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Monitoreo, volumen, y tus oídos 


• ¡Róbale la radio de la cocina a tu madre! 

• Desde la ventana pequeña hasta la lupa 

• Niveles de escucha 

• Alternar entre altavoces 

• Configuración básica de monitoreo 
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La creación de una habitación para mezclar 
suficientemente buena 

• Acústica de la habitación - Ghetto Style 

• Posicionamiento de los altavoces, paneles 
absorben tes, y trampas de bajo 

• Prueba tu habitación en 10 minutos 


La preparación de tu sesión de mezcla 

• Microgestión y macrogestión de tu mezcla 

• Importación de los archivos 

• Los grupos en consolas y en DAWs 

• El concepto de "recurso" y el control completo 

• Referencias y la técnica A/B 


La magia de la primera escucha 

• La experiencia de la primera escucha 

• Mezclar para otra persona 

• Mezclar tu propia canción 


¡Estamos mezclando! Los fundamentos, 
los bajos, y las etapas de ganancia 

• Análisis de las frecuencias bajas 

• Moldear bombos y mezclar bajos 

• Reemplazar sonidos de batería 

• Sidechaining (cadenas laterales) 

• Etapas de ganancia (gain staging) 
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La importancia de las voces 


• Una rápida incursión en la grabación de voces 

• La construcción de tu cadena vocal 

• Voces contra el mundo 

• Coros o segundas voces 
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Continuidad 

• Corrección de niveles pre cadena de plugins 

• Limitar con precaución 

• Anulando tus faders 


Procesamiento paralelo 

• Mezclar sonidos limpios y sonidos comprimidos 

• Cómo comprobar si tu DAW puede hacer esto 

• Procesamiento paralelo en voces y baterías 


Color, dimensión, y la dinámica de tu mezcla 

• EQs, filtros, reverb, y delays 

• Una visión diferente sobre los compresores 

• Cadenas mágicas, reverbs, delays, y modulación 

• ¿Magia en el bus estéreo? 

• Automatización 


Stems, masterización, y entrega final 

• Los comentarios del cliente sobre tu mezcla: 
¡Prepárate para cualquier cosa! 

• Cómo sobrevivir a las fechas de entrega 

• Stems, masterización, y entrega" 

• El cliente: "Solamente una cosa más..." 

• Grupo de soporte de Facebook 






MONITOREO, 

VOLUMEN, 

Y TUS OÍDOS 
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CAPÍTULO 1 


MONITOREO, 

VOLUMEN, 

Y TUS OÍDOS 



L os debates sobre monitores de estudio deberían for¬ 
mar parte de la profana trinidad de temas de conver¬ 
sación (sexo, política, y religión). Mucha gente pondría 
la mano en el fuego por el par de monitores que usa, 
y resoplaría cuando se trata de escuchar cualquier otra 
cosa. 

Vamos a empezar por decir que probablemente todos 
tenéis un par de monitores de campo cercano "es¬ 
tándar". Probablemente unos Yamaha (con el mítico 
woofer blanco), o bien unos Dynaudio, KRK, Adam, Fo¬ 
cal, Genelec, Tannoy, o Mackie. Seguramente ya habéis 
aprendido a trabajar con ellos más o menos. Llegados a 
este punto no te voy a dar ninguna recomendación. Nin¬ 
guno de ellos es "perfecto" para mezclar, los monitores 
de campo cercano son solamente un punto de referen¬ 
cia de entre muchos. Lo que propongo es que añadas 
otro par de monitores, los cuales no solamente serán los 
más importantes que puedas tener, sino que también te 
ayudaran a sacar mejores conclusiones acerca de lo que 
escuchas en tu par de monitores cercanos. 


I „¿Otro par de monitores? 

¡Mierda! - eso es mucho dinero ¿verdad?" 


No, no lo es. Tal vez 50 euros en eBay, no más. Lo que 
necesitas es algo pequeño, portátil, y honesto. Con "ho¬ 
nesto" me refiero a algo anterior a la época en que los 
fabricantes empezaran a usar artilugios "psicoacústicos" 


digitales del tipo "super mega bass" o "maxx bass". Hay 
miles de modelos diferentes que se ajustan a nuestro 
presupuesto, y puede que tengas que probar unos 
cuantos 




De hecho, fíjate en 
qué es ¡o que usa tu 
madre para escuchar 
música en ¡a cocina, 
y róbaselo. 


Si tu madre insiste en que la radio de cocina no se 
mueva de su sitio, seguramente puedas conseguir 
otra a buen precio en alguna tienda de segunda mano 
o mercadillo. 


Este es el perfil de tu nuevo sistema de monitoreo: 

• Sistema de audio de tos 90, que puede ser mono 
o estéreo 

• El ghettoblaster de breakdance con "super bass" 
no te servirá 

• Debe tener un solo woofer (diseño de altavoces 
de 1 vía) 

• Mantén el EQ plano 

• Apaga el "bass boost" (para realzar bajos) o similar 

• Cuanto más pequeño mejor 

• Funcionará sea mono o estéreo 

• Debe ser suficientemente pequeño como para 
caber en un rack de 19" 

• Debe tener una entrada auxiliar externa, ya sea 
1/4 jack (minijack) o RCA 

• Debe valer menos de 50 € en eBay 





EJEMPLOS DE MODELOS 
ESPECÍFICOS: 


No paro de recibir emaits con preguntas sobre 
modelos específicos que están dentro de nuestro 
presupuesto. Pero en serio, busca en eBay, compra 
unos cuantos y pruébalos. Yo uso un Sony ZS-D7 
que me costo 40€ y hace un buen trabajo, pero hay 
muchos más modelos y marcas. 

Algunos de vosotros habréis oído hablar del Sony 
ZS-M1 que usa Chris Lord-Alge, pero este modelo 
se ha puesto muy caro, y es casi imposible de en¬ 
contrar - creo que Chris los ha comprado todos. No 
pierdas el tiempo intentando encontrar uno. 

"Tivoli Audio" 

(rango completo - radios de cocina hipster y caras) 
http://tivoUaudio.de 

"clones de Tivoli Audio aka radios de cocina" 

(los supermercados Aldi y Lidl suelen venderlas) 

Los antiguos maestros de la ingeniería de audio 
usaban los altavoces "Auratone" originales con 
propósitos parecidos, hoy en día hay un montón de 
clones de éstos (activos/pasivos, e incluso hay algu¬ 
nos esquemas DIY en internet). Sin embargo, no te 
obsesiones mucho con todo esto... 
http: // www.trustmeimascientist. 

com/ 2012 / 02 / 06 /auratone-av antone-behri- 


tone-review/ 






I Tú: "No hay por qué preocuparse, ya lo tengo 
solucionado - ¡siempre escucho mis mezclas 
a través de los altavoces de mi ordenador!" 

No! Los altavoces modernos de ordenador o 
los pequeños altavoces tipo dock para ¡Pod/ 
iPhone ¡no sirven!! 

Tú: "¿Porqué no?" 


• Los más baratos normalmente no tienen 
la calidad necesaria. 


• Los más buenos (como los B&W 
Zeppelin) no tienen esa onda de 
radio de cocina" de altavoz de una vía. 


• Muchos de ellos usan tecnología 
psicoacústica para hacer que tu 
mezcla suene mejor de lo que 
realmente es (aumentar bajos y agudos, 
amplitud estéreo falsa, etc.) 


• Muchos tienen divisores de fre¬ 
cuencias baratos (que separan la 
información del tweeter y del 
woofer), lo que en esta gama de pre¬ 
cios, hace que haya problemas de fase y 
filtro de peine. 


Lo que recomiendo es lo siguiente: 

Monitorea en tu sistema portátil tanto como 
puedas, y con el menor volumen posible. 

Te darás cuenta de que cuando construyes 
tu mezcla en tu sistema portátil, y luego 
cambias a tus monitores de campo cercano, tienes 
muchas menos cosas que corregir que cuando 
lo haces a la inversa. 

Usa tus monitores de campo cercano SOLO 
cuando sea absolutamente necesario. 

El diferencia es algo parecido a estar ENCIMA 
de un escenario con una banda comparado con 
estar paseando por la calle y ver a una banda 
tocando desde la distancia. 

Quiero que mezcles como si estuvieras 
paseando. 


RESUMEN: 

MONITORES - DESDE LA VENTANA 
PEQUEÑA HASTA LA LUPA. 


Los monitores de estudio de diferentes tamaños son 
herramientas con propósitos ESPECÍFICOS. 

Damos por hecho que empleamos niveles de 
escucha que no requieren alzar la voz en una 
conversación 


A. SISTEMA PORTÁTIL DE LOS 90 O LA RA 
DIO DE COCINA DE TU MADRE 



Tu "ventana al mundo" - así es como la mayoría de la 
gente va a escuchar tu mezcla. 



+ + + A FAVOR + + + 



Buenísimo para tomar todas las grades 
decisiones y para el equilibrio general 

Bueno para mezclar alrededor de 8 horas al 
día sin experimentar fatiga auditiva 

Mucho menos susceptible a sufrir problemas 
acústicos relacionados con la habitación 
(simplemente porque no tienen muchos 
bajos) 



• Apropiado para emplear un 50% de tu tiempo 
de mezcla 

- - - EN CONTRA - - - 

• No son apropiados para ajustar o revelar 
asuntos relacionados con los bajos (por de¬ 
bajo de 60 Hz) 

• No son apropiados para ajustar la cantidad 
final de agudos que deseas en tu mezcla (12 
kHz y superior) 


NOTAS 


• Colócalos detrás o a un lado de tu posición 
de escucha óptima 

• Comprueba qué tan llenas y altas suenan las 
mejores mezclas de los mejores ingenieros 
de mezclas en este equipo 

• Alterna constantemente entre una librería de 
referencias y tu propia mezcla 

• Averigua dónde se encuentra tu mezcla en 
relación a las mezclas de máxima calidad 
(hablaremos más acerca de referencias en la 
mezcla en el capítulo 3) 


Quiero señalar que una vez que te hayas decidido por 
un cierto modelo de sistema portátil o radio de cocina, 
debes escuchar muchas mezclas de referencia en él e in¬ 
vertir tiempo en ello. Yo escucho muchos éxitos en mi 
sistema portátil y se exactamente como suenan mis ref¬ 
erencias a través de él. 

Conocer un sistema nuevo a fondo es algo que puede 
tomar varias semanas, y cuanto más grandes y caros sean 
los altavoces, más tiempo toma (ya que resulta más com¬ 
plejo entenderlos). 


TRUCO ESPECIAL PARA LA RADIO DE COCINA DE 

TU MADRE: 

1. Escucha algunas mezclas de referencia famosas 
y sube el volumen hasta que distorsione. 

2. Compara cuánto puedes subir tus mezclas hasta 
que distorsionen. 

3. ¡Ajusta! (Si tu mezcla admite más volumen sin 
distorsionar es que no tiene suficientes bajos) 


B. 


MONITORES DE CAMPO CERCANO ESTÁNDAR 



• La mayoría de músicos están acostumbrados a trabajar 
con ellos 

• En realidad, no importa si colorean un poco el sonido. 

• Los clásicos Yamaha NS-10M tienen unos medios altos 
agresivos que hacen destacar las voces, y han funciona¬ 
do bien para muchos ingenieros en los últimos 30 años. 

• Tu elección de monitores de campo cercano es algo 
subjetivo. 

• Mucha gente tiene dos tipos diferentes de monitores de 
campo cercano, o bien les añaden un subwoofer. 


+ + + A FAVOR + + + 

• Buenos para mezclar alrededor de 4 horas 
al día sin experimentar fatiga auditiva 

• Apropiado para emplear un 30% de tu 
tiempo de mezcla 




c. 


ALTAVOCES DE GAMA ALTA DE RANGO 
COMPLETO PARA AUDIÓFILOS 


• En mi opinión este tercer par de moni¬ 
tores no es algo opcional, aunque repre¬ 
senta un gasto en equipo considerable. 

• Se trata altavoces pesados que no puedes llevar 
contigo en una flightcase, o colocar rápidamente 
sobre los medidores de la consola de mezclas. 

• Tu "lupa" - desvela pequeños detalles difíciles de 
apreciar en sistemas más pequeños 

• No resultan apropiados para más de una hora de es¬ 
cucha (ya que no representan el sistema en que la 
mayoría de gente escucha música) 

• Apropiado para emplear un 10% de tu tiempo de 
mezcla 


Pueden ser: 

• Altavoces empotrados en la pared que for¬ 
man parte del diseño acústico del estudio 


Altavoces de caja 


+ + + A FAVOR + + + 



Muy buenos para ecualizar fuentes, explor¬ 
ación quirúrgica, y eliminar resonancias no 
deseadas 

Buenos para evaluar y ajustar bajas 
frecuencias 

• Ajustes de tono pequeños y finos 

- EN CONTRA - 

No son apropiados para empezar una mezcla 
(confiarás demasiado en unos bajos que no 
funcionan en el mundo real) 

No son representativos, ya que el 99% de la gente 
no escucha música así 





NIVELES DE ESCUCHA 


„La escucha a niveles altos es un tipo de consumo de drogas." 

• Escucha al nivel más bajo posible (ejemplo: todavía puedes 
escuchar el ruido de los ventiladores de tus discos duros ex¬ 
ternos) 

• Siempre debes ser capaz de mantener una conversación sin 
alzar la voz mientras la música está sonando 

• A estos niveles serás capaz de mezclar de mezclar durante 8 
horas sin tener que hacer un descanso largo 

• Te darás cuenta de que las mezclas que haces a estos niveles 
suenan llenas y potentes a niveles altos 

Precaución: 

• Cuanto más subas tus niveles, más confuso estarás a la hora 
de juzgar cualquier cosa 

• La escucha a niveles altos es un tipo de consumo de drogas: 
el placer de escuchar a niveles altos disminuye la habilidad 
para juzgar la mezcla objetivamente 

Descargo de responsabilidad: 

Ten en cuenta que aquí estamos hablando de mezclar - soy to¬ 
talmente consciente que durante la producción, composición, 
y la creación de beats o de arreglos, muchos de vosotros os 
inspiráis escuchando a niveles altos, notando los bajos en el 
estómago etc... ¡y no hay nada de malo en ello! 

Sin embargo, mezclar o no es crear - estamos intentando me¬ 
jorar el sonido de algo que ya ha sido creado, y asegurarnos de 
que se adapta a una variedad de situaciones. 

No hay mejor sensación que la de subir el volumen de una 
mezcla que ha sido creada a niveles bajos - sé que os tentará. 


¡Resístete! 


Cuándo funciona trabajar con volúmenes altos: 

• Cinco minutos antes de tomar un descanso 

• Al final de tu jornada de trabajo 


ALTERNAR ENTRE ALTAVOCES 

Recuerda lo que he dicho antes - divide tu tiempo de 
mezcla de la siguiente manera: 


50 % 

40 % 

10 % 


en la radio de cocina de tu madre 


en tus monitores de campo cercano 


en tus altavoces de gama alta para audiófilos 


• Dicho esto, alterna MUCHO entre los diferentes 
sistemas 

• Necesitas ser capaz de cambiar entre los tres siste¬ 
mas de altavoces fácilmente 

• Los equipos deben tener niveles emparejados (es 
decir, cuando cambias de altavoces, el nivel perci¬ 
bido debe permanecer exactamente igual) 

• Algo muy útil es la función "dim" que te permite 
cambiar entre dos niveles de escucha predetermi¬ 
nados 


Tradicionalmente, esto es algo que se hace desde la 
sección central de la consola en las consolas de gran 
formato. 
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• Es sorprendente, pero los fabricantes de DAWs han 
olvidado incluir la funcionalidad de la sección de 
monitoreo de las consolas, aunque hay algunas ex¬ 
cepciones 

• Existen varios "controladores de monitores" en el 
mercado en diferentes gamas de precios 

• Una consola de mezclas pequeña también puede 
hacer este trabajo, ten en cuenta que a día de hoy 
hay algunas consolas usadas que pueden ser una 
ganga 






Si no tienes una consola o un controlador de monitores 
existen conmutadores de altavoces pasivos baratos y 
que cumplen su función. 


CONFIGURACIÓN BÁSICA DE MON ITOREO 

La configuración mínima recomendada se basa en dos 
equipos: 

1. Tus monitores de campo cercano principales y, op¬ 
cionalmente, un subwoofer 

2. Un sistema portátil pequeño o radio de cocina con 
una entrada auxiliar (altavoces de una vía, tradicio¬ 
nalmente en los estudios se ha usado Auratones o 
un pequeño Sony Portable) 

Una configuración extendida contaría con 3 o más pares 
de altavoces. 


Es un cuestión psicológica - el sistema portátil no de¬ 
bería ser tu centro de atención. Se trata de que la mezcla 
llame tu atención en unos altavoces que no sean del 
todo claros y que no estén enfocados directamente a 
tus oídos. Este es el propósito de usar una radio de co¬ 
cina en un lugar raro. 

Una buena mezcla se basa en traducir la producción 
para el consumidor. Como he dicho en este capítulo, 
quiero que mezcles como alguien que está "paseando", 
que pasa por ahí, no como si fueras el artista que está 
en el escenario. Necesitamos mantener la objetividad y 
usar muchos trucos para no involucrarnos en exceso. 
Esto es todavía más importante cuando estás mezclan¬ 
do tus propias producciones o canciones. 

Dicho esto, cuando hayas solucionado todas las cues¬ 
tiones básicas en tu sistema portátil, prosigue y ¡pon en 
funcionamiento los subs! Veremos más acerca de esto 
en un capítulo posterior. 


Durante el primer 50% de la mezcla, hago todo aquello 
que no requiere de una "lupa" para explorar las bajas 
frecuencias (por debajo de 60 Hz) o los agudos en el 
sistema portátil. Posteriormente uso los monitores de 
campo cercano y mis altavoces de gama alta, pero in¬ 
cluso cuando hayas sobrepasado el 50% asegúrate de ir 
volviendo al sistema portátil. 


Salir a caminar y hacer descansos es algo importante. Sal 
del entorno del estudio y reinicia tu cerebro tan a menudo 
como sea posible - yo lo hago cada dos horas, cuando la 
mezcla realmente empieza a funcionar, y bailo alrededor 
de la habitación como un loco. 


La acústica de las habitaciones es lineal, y las curvas de 
frecuencias permanecen siempre iguales independiente¬ 
mente de los niveles. La diferencia está en la percepción. 
Mezclando a niveles bajos tienes una ventaja a nivel com¬ 
petitivo - lo que tú quieres es que el consumidor se de 
cuenta de lo fantástica que es tu canción o tu mezcla in¬ 
cluso al escucharla en la calle, en la cocina, o de fondo en 
un restaurante, a cualquier nivel. Hay que mezclar desde 
la perspectiva del consumidor. Esto te hace enfocarte en 
las cosas que son importantes en la mezcla. Raramente 
tenemos la oportunidad de tener al consumidor sentado 
entre dos altavoces de calidad a pleno volumen. 

Hacer que un bombo tenga ataque y punch cuando es¬ 
tamos escuchando a niveles bajos, y nivelar las voces de 
manera consistente para que se entienda cada palabra, 
supone un auténtico reto. Pero cuando consigues que 
esto suene bien en tu sistema portátil, sabes que tienes 
una carta ganadora. 


Las dos cosas funcionan, pero si compras dos mantenlos 
muy juntos para que puedas testear tus decisiones sobre 
efectos de paneo y estéreo en una ventana estrecha. 


La escucha en automóviles es algo de lo que merece la 
pena hablar. Como muchos ya sabéis, es algo que fun¬ 
ciona muy bien para probar las mezclas. 

1. Si escuchas mucha música en tu automóvil, ya sabes 
como debe sonar, y te darás cuanta de los problemas 
que haya en tu mezcla al instante 

2. Estás escuchando fuera del entorno de tu estudio, y 
de un modo similar a los hábitos del consumidor. 

3. Los automóviles son habitaciones de escucha bas¬ 
tante buenas, incluso desde un punto de vista acústico 
(para empezar, no tienen paredes paralelas) 

4. Probablemente se trate de lo que ofrece una calidad 
de escucha más alta a nivel de consumidor, ya que la 
cultura del Hi-Fi ya no es algo convencional (como lo 
fue en los años 80) 


Personalmente yo uso el botón DIM para cambiar entre 
niveles de escucha más bajos y más altos. Es fantástico 
poder programar un nivel relativo de DIM. 

Mi recomendación general es escuchar al nivel más bajo 
posible, durante tanto tiempo como sea posible. 

Yo no me obsesionaría con la medición de niveles de 
escucha exactos. Dicho esto, aquí tienes un artículo en 
que Bruce Swedien habla sobre el tema: 
http://www.prosoundweb.com/article/print/make_ 
m¡ne_music_part_2 


LA CREACIÓN DE 
UNA HABITACIÓN 
PARA MEZCLAR 
"SUFICIENTEMENTE 
BUENA" 


CAPÍTULO 2 


LA CREACIÓN DE 
UNA HABITACIÓN 
PARA MEZCLAR 
"SUFICIENTEMENTE 
BUENA" 


E mpezaremos este capítulo con un gran descargo 
de responsabilidad: este libro está enfocado en la 
mezcla, no en la acústica de espacios. La acústica es 
una ciencia compleja y generalmente contraria al sen¬ 
tido común, de manera que si estás planeando ponerte 
serio en cuanto al diseño de una habitación de mez¬ 
clas perfecta, y estás preparado para dejar de hacer 
música durante un año, o has ahorrado 50.000 € para 
este propósito, este capítulo no te enseñará todo lo que 
debes saber. 

Debes saber que el diseño de un estudio profesional 
empieza por la construcción de una habitación con 
unas proporciones matemáticamente perfectas, de 
manera que su respuesta de frecuencia y sus tiempos de 
reverberación sean 100% predecibles. 

Dicho esto, todo lo que aprenderás en este capítulo está 
en total sintonía con lo que te diría un consultor de es¬ 
tudios profesionales sobre acústica. 


ACLARADO ESTO - ENTREMOS EN 
MATERIA: 


La falta de tratamiento acústico de la habitación es 
la mayor causa de frustración durante el proceso de 
mezcla 

Hoy en día la mayoría de discos se producen en 
casa, y dado que la industria de la música ha to¬ 
mado el rumbo del "Titanic", esto no va a cambiar 
a corto plazo. 

La mayoría de productores trabajan en sus dormito¬ 
rios o salones de casa, que son habitaciones peque¬ 
ñas o medianas sin tratamiento. 


ACÚSTICA DE LA HABITACIÓN - 
GHETTO STYLE 

El COSTE TOTAL del tratamiento acústico básico para tu 
habitación que discutiremos en esta lección es de 300 € 
o menos, dependiendo de que tan baratos puedas con¬ 
seguir los materiales. Apostaría a que con esto conse¬ 
guirás mejores resultados que con cualquier tratamiento 
prefabricado de 1000 € que puedas comprar. 

En este capítulo, no vas a encontrar una lección teóri¬ 
ca sobre acústica en profundidad - en vez de esto te 
mostraré una manera más económica de mejorar tu 
habitación de mezclas de forma impresionante, y sin ar¬ 
ruinarte. 


PRIMERA REGLA 


Los altavoces y tú tenéis que formar un 
triángulo equilátero. Si es posible deberías estar encara¬ 
do a la parte más pequeña de la habitación, y los altavo¬ 
ces deberían estar a una distancia igual de las paredes 
derecha e izquierda. Fácil, ¿verdad? ¡Seguro que ya has 
visto esto antes! 



La imagen que ves a continuación explica el problema 
mucho mejor... el lado derecho está tratado, mientras 
que el izquierdo está sin tratar: 


Speaker L Speaker R 








Lo ideal sería que solo el sonido directo que sale de los 
altavoces (-> flechas verdes) llegara a nuestros oídos. 
Desafortunadamente, parte del sonido se dirige a las 
paredes, rebotando en ellas y dirigiéndose de nuevo 
a tus oídos (-> flechas rojas), y este pequeño trayecto 
añade un milisegundo de retardo a la señal directa, lo 
cual causa algunas cancelaciones de fase desagradables 
- ¡ESTO NO ES NADA BUENO! 

La imagen muestra un "panel para primeras reflexiones" 
montado a la derecha del oyente/productor/ingeniero, 
y ahí puedes ver como el sonido ya no rebota (-> flechas 
amarillas). 

SOLUCIÓN 

Con un panel para primeras reflexiones bastante básico, 
se pueden conseguir los efectos deseados. Éste puede 
ser un marco de madera que te hagas tú mismo cubi¬ 
erto con una tela con un poco de lana de roca detrás (o 
planchas de fibra de vidrio Owns Corning 703). 

Nota: Esto NO es, y no debe ser una trampa de bajos. 
Una capa de lana de roca es suficiente. 

20€ medio paquete de lana de roca 

20€ estructura de madera 

5€ tela molton (ignífuga "stage molton") 

5€ varios (tornillos, soportes) 


50€ 


PRIMERAS REFLEXIONES DEL TECHO 

Sí, en el techo se produce el mismo efecto que en las 
paredes laterales. El sonido rebota en el techo y se mez¬ 
cla con la señal directa al llegar a tus oídos. 



Por eso debemos poner otro panel absorbente sobre 
tu cabeza. 

Estos paneles se conocen como "nubes acústicas". 



Para mi habitación de mezclas construí una nube acústi¬ 
ca de 3 x 3 metros hecha con un marco de madera, cu¬ 
bierta con tela molton, y con una capa de lana de roca 
detrás de ella. 



La hice así de grande porque la consola que tengo de¬ 
bajo de ella mide casi 4 metros de ancho - en la mayoría 

















de habitaciones algo mucho más pequeño es suficiente. 
Si cubre el área de escucha sobre los altavoces, cumplirá 
con su función. 

Tienes que tener mucho cuidado y asegurarte de que 
la nube acústica no pueda caerte sobre la cabeza de 
ninguna manera. 

En mi habitación puse seis ganchos enormes en la es¬ 
tructura del techo para colgar la nube acústica con seis 
cuerdas enormes. 

El desglose de la lista de materiales es similar ai de los 
dos paneles absorbentes: 


20 € medio paquete de lana de roca 
20 € marco de madera 
5 € tela 
5 € varios 


50 € 



MEJORANDO LOS GRAVES DE TU 
HABITACIÓN 


Esto es fácil: 

• asegúrate de tener por lo menos 50 centímetros de 
espacio libre entre la pared que tienes enfrente y tus 
altavoces/equipo 

• apila 4 paquetes grandes de lana de roca en cada 
esquina (8 paquetes en total) 

• encuentra una manera de asegurar los paquetes de 
lana de roca de forma que no puedan caer sobre tu 
equipo 

• si tú (o tu esposa) no estáis de acuerdo con su as¬ 
pecto, monta unas cortinas que los cubran 




8 paquetes de lana de roca cuestan unos 200 €, lo que 
hace que el coste total del tratamiento ghetto style de 
tu habitación ascienda a unos 300 € aproximadamente. 

EL PLANO FINAL DE TU HABITACIÓN NUEVA 



De manera opcional, puedes recubrir toda la pared 
trasera de lana de roca, como puedes ver en el dibujo. 
Esto añadirá unos pocos cientos de euros más a tu pre¬ 
supuesto, pero ayudará a mejorar aún más los graves de 
tu habitación. 

A grandes rasgos, podemos decir que como mínimo el 
20% de las 5 superficies tratables de la habitación, de¬ 
berían estar cubiertas. 








PRUEBA DE 10 MINUTOS PARA TU 
HABITACIÓN 
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Aquí tienes un link a un vídeo de YouTube con unos to¬ 
nos de prueba que he creado con el test oscillator de 
Logic Pro 

Puedes reproducir este clip para llevar a cabo el test que 
voy a describir, si no quieres tener que preparar esto en 
tu DAW. 

Ten cuidado - ¡el clip empieza con frecuencias subsóni¬ 
cas que no serás capaz de escuchar en la mayoría de 
habitaciones! 

En unos 47 segundos, serás capaz de aprender cosas 
sobre tu habitación. Escucha y observa si el volumen del 
tono de prueba es perfectamente consistente. 

http://youtu.be/80libnhhmZA 

1. Encuentra un generador de tonos de prueba en tu 

DAW. 

La mayoría de DAWs tienen un oscilador o gen¬ 
erador de tonos de prueba para crear una onda 
senoidal básica (si dudas, busca en google "genera¬ 
dor de tono de prueba DAW" o en inglés “test tone 
generator DAW" + el nombre de tu software). La 
frecuencia del oscilador se puede ajustar. También 
puedes usar un sintetizador que genere una onda 
senoidal ESTA LISTA contiene las notas que 
necesitas) 

2. Baja totalmente el volumen de tus altavoces, así no 
destruirás tus altavoces (ni tus oídos), ya que, ¡los 
generadores de tonos de prueba pueden producir 
algunos tonos altos muy desagradables! (que no 
necesitamos para lo que estamos haciendo hoy) 


3. Prepara el generador de tonos de prueba (o sin¬ 

tetizador) . En Logic Pro, por ejemplo, el oscilador 









se inserta en forma de plugin en cualquier pista o 
incluso en la salida. Ajusta el nivel de salida del tono 
de prueba a -18 dB y empieza con una frecuencia de 
100Hz (Sol2 en un teclado). 

4. Sube el volumen de tus altavoces lentamente hasta 
que puedas oír el tono de 100Hz claramente. No lo 
subas mucho, ya que a volúmenes bajos te será más 
fácil detectar cambios de nivel, lo cual será impor¬ 
tante. 

5. Baja la frecuencia del oscilador despacio, y paso 

a paso. Tómate tu tiempo, cambia la frecuencia 
gradualmente desde 100Hz hasta la frecuencia más 
baja disponible, pero date un minuto para ello. ¿Ves 
como el nivel del tono va cambiando? En algunas 
frecuencias la señal parecerá desaparecer del todo, 
mientras que otras será más alta que el tono de 
100Hz original. Si estás escuchando en altavoces 
pequeños, el tono desaparecerá completamente 
cuando alcances una cierta frecuencia, que podría 
ser alrededor de 40/50Hz si no tienes un subwoofer. 
Sigue bajando hasta aproximadamente 20Hz, inclu¬ 
so si ya no oyes el tono. 

6. Toma notas de lo que escuchas. I'm now explaining 
you how to write down what we hear. Finish read- 
ing the rest of this article before you start. It's quick 
and easy but there are a few steps involved. Start- 
ing with a test tone of 20Hz, we will gradually move 
up the frequencies - and make notes about how we 
hear the volume changing. We take notes using the 
simple categories 






"SIN TONO" 

- no oyes ningún tono de prueba 
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"BAJO" 

- lo oyes, pero más bajo que la media 


"NORMAL" 

- el nivel medio del tono de prueba en todas las fre¬ 
cuencias 


"ALTO" 

- cuando es más alto que la media 

Mira la gráfica siguiente. La flecha a la izquierda que 
apunta hacia arriba muestra el nivel que oyes, la flecha 
del medio que apunta a la derecha es para la frecuencia 
del tono de prueba, que empieza a 20Hz y llega hasta 
293Hz 


LíVEL 



Puedes dibujar esta gráfica en 2 minutos o imprimirla 
desde aquí: 

http://il.wp.com/www.mixedbymarcmozart.com/ 

wp-content/uploads/2014/09/room_measurement_ 

LQ.jpg 

Empieza a subir de frecuencia desde 20Hz hasta 300Hz 
haciendo las pequeñas cruces que corresponden en la 
gráfica que has imprimido. 

El único pequeño desafío es que tienes que ir mirando la 





pantalla de tu ordenador para mirar la frecuencia que va 
mostrando el generador de tonos de prueba, a medida 
que vas emitiendo un juicio subjetivo sobre el volumen 
percibido. 

Aquí tienes un ejemplo del aspecto de la gráfica de mi 
propio test: 


LE VíL 
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(por ejemplo, a 20Hz no oía ningún tono y anoté "SIN 
TONO", de ahí la cruz en la parte inferior izquierda, 
mientras que a 130Hz el tono sonaba muy "ALTO"... ya te 
haces una idea) 

Por cierto, por si acaso te estás preguntando porqué no 
subimos de 300Hz... el espectro de bajas frecuencias es 
lo más importante para el equilibrio general de tu hab¬ 
itación, y es algo que requiere mucho esfuerzo arreglar, 
mientras que conseguir unos medios y unos agudos 
correctos es casi una tarea insignificante (si lo compara¬ 
mos con los graves), en lo que a tratamiento acústico de 
la habitación se refiere. 







7. Once vou're done, connect the dots, and voiiá - 

here's the low end freauencv curve of vour roomü 
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Nota: esta es la respuesta de frecuencia en tu 
posición de escucha. La curva de medición pu¬ 
ede tener un aspecto diferente incluso si cambias 
tu posición unos pocos centímetros. Además, este 
gráfico no te dice nada sobre el tiempo de reverber¬ 
ación de la habitación, que es algo igual de impor¬ 
tante (medir y optimizar esto requiere más tiempo, 
y es más complicado que lo que estamos haciendo 
aquí). Para el gráfico de arriba hice el test en mi 
oficina de casa, que es una habitación pequeña y 
cuadrada sin ningún tipo de tratamiento, con un par 
de altavoces activos baratos para ordenador. Los re¬ 
sultados son muy malos, el pico que hay a 130Hz 
y el notch que hay alrededor de 207Hz harían que 
mezclar en esta habitación fuera una auténtica pes¬ 
adilla. 








TRAMPAS DE BAJO AVANZADAS 


El tratamiento "ghetto style" es simple, efectivo, y no 
muy caro, y mientras que - en el contexto de un libro 
sobre mezclas - podríamos dejarlo aquí, no quiero dejar 
de hablar de algunas cosas un poco más complejas para 
aquellos que estén preparados para esforzarse un poco 
más. 

La construcción siguiente está un nivel por encima de 
simplemente apilar lana de roca, y - depende de tu es¬ 
pacio - muy cerca de la perfección en cuanto a trampas 
de bajo. 

Todo lo que está por debajo de 200 Hz resulta difícil de 
controlar, estas frecuencias tienen mucha energía, y la 
mayor parte de ella acaba en las esquinas de tu habit¬ 
ación. 


PASO 1 - ROMPER LAS ONDAS 

Instalando las llamadas "guías de ondas". 









Las frecuencias graves - vamos a llamarlas "ondas de ba¬ 
jos" por comodidad - se verán forzadas a reflejarse entre 
estos enormes paneles de aglomerado (12- 18mm de es¬ 
pesor), que literalmente las atrapan en la esquina y hacen 
que pierdan su energía mediante las muchas reflexiones 
a las que se ven sometidas por las "guías de ondas". 

Los paneles de aglomerado deben llegar desde el suelo 
hasta el techo, aunque no tienen que tocarlos necesari¬ 
amente - si hay un pequeño espacio causado por los so¬ 
portes de montaje no hay ningún problema. Cuanto más 
se adentren en la habitación estos paneles de aglomera¬ 
do (midiéndolo desde la esquina), mejor. 

Deja un pequeño espacio (10 - 20 cm) en la esquina, 
de manera que las "ondas de bajos" puedan reflejarse y 
perder todavía más energía. 

Como primer paso, marcaremos las posiciones de los 
paneles de aglomerado: 

• El panel central apunta al altavoz 

• Los otros paneles se van alejando del central 12 grados 
cada vezone 





PASO 2 - RALENTIZAR LAS ONDAS 


Tras acabar con la construcción de los paneles de aglom¬ 
erado, llenaremos los espacios con lana de vidrio, esto 
reducirá la energía de las "ondas de bajos" todavía más. 
La razón por qué usamos lana de vidrio en vez de lana 
de roca, es su menor densidad - la lana de roca es muy 
densa y aquí reflejaría algunas de las frecuencias más ba¬ 
jas. Pero lo que realmente queremos es que las "ondas de 
bajos" pasen a través de la trampa - y que reboten hacia 
delante y hacia atrás entre los paneles de aglomerado a 
la vez que se ralentizan por el uso de la lana de vidrio. 

La densidad que buscamos en la lana de vidrio es de 15kg 
/ m3. La fórmula que tienes a continuación te ayudará a 
encontrar el material correcto con tu proveedor. En Eu¬ 
ropa seguro que lo encontrarás en OBI, Bauhaus, etc. 



_ 1 _ 

contení (package , w;2) x thickness {panel, meter ) 


X Wdghtípackage^g) 


En la fotografía que tienes a continuación ya casi había¬ 
mos acabado de llenar los huecos entre las guías de on¬ 
das con lana de vidrio. 

Los paneles de lana de vidrio son bastante sólidos, por lo 
que se pueden poner fácilmente unos encima de otros 
verticalmente. 










PASO 3 - ESTÉTICA 


El paso final es una cuestión de estética, usando la mis¬ 
ma técnica que en el caso de la nube de techo - con¬ 
struir un marco de madera muy simple cubierto con tela 
molton ignífuga. 

Por favor, NO incluyas una capa de lana de roca detrás 
del marco, ya que ello reflejaría algunas de las bajas fre¬ 
cuencias que solo pueden ser atenuadas usando nuestra 
construcción de trampa de bajos. 

Aquí tienes una foto que hicimos antes de poner los 
marcos - son bastante ligeros, pero obviamente, ¡deben 
estar bien asegurados! 





APÉNDICE 

HERRAMIENTAS DE MEDICIÓN PARA 
HABITACIONES 


• REW Room EQ Wizard (software para acústica de 

habitaciones gratuito; PC/Mac, basado en Java) 

• FuzzMeasure Aplicación de medición acústica para 

audio profesional (Mac) 


FABRICANTES 

• ROCKWOOL (Productos aislantes) 

• URSA Home (lana de vidrio hecha en Alemania) 

• REALTRAPS (Trampas de bajos, difusores, artículos v 

vídeos sobre acústica) 

• GIK ACOUSTICS (Trampas de bajos, difusores. 

artículos y videos sobre acústica) 


FOROS 

• Gearslutz Studio ESuildinq / Acoustics Sub-Forum 

• The Acoustics Forum at PRW ((moderado por Thom- 

• as Jouaniean/Northward Acoustics) 

• Recordina Studio Pesian Forum (por John Savers) 


DISEÑADORES DE ESTUDIOS 

• John H. Brandt Acoustic Desians 


TEORÍA SOBRE ACÚSTICA 


Wikipedia Articie 


















Las leyes de la física son estables. Mientras que, como 
hemos dicho en la primera lección, se recomienda mez¬ 
clar a niveles bajos, esto NO excluye las características 
de tu habitación de la ecuación. La diferencia que pu¬ 
ede que percibas está relacionada con las curvas de 
Fletcher-Munson, también conocidas como contornos 
de igual sonoridad (contornos estandarizados ISO) 
http://en.wikipedia.org/wiki/Fletcher-Munson_curves 
http://en.wikipedia.org/wiki/Equal-loudness_contour 


El tener más trampas de bajo no reduce el nivel de los 
bajos, sino que los hace más equilibrados y reduce su 
tiempo de reverberación, lo que siempre es algo bueno. 
Las trampas de bajo resultan más eficientes en las esqui¬ 
nas. Nota: hay 12 esquinas en cada habitación. 

Ten en cuenta que cuando ves estudios comerciales, las 
"paredes" a menudo son paredes falsas hechas de tela 
o de listones de madera con huecos. Detrás de éstas 
seguramente haya muchas más trampas de bajos. Para 
evitar que la frecuencias subsónicas reboten en la pared 
necesitas lana de roca y bastante profundidad desde el 
suelo hasta el techo. 


La lana de vidrio está hecha de arena. La lana de roca de 
basalto. Estos materiales pueden ser irritantes cuando 
los instalas en tu habitación, pero NO son canceríge¬ 
nos. El aglutinante que usan sus fórmulas puede tener 
un cierto grado de toxicidad pero si aireas el material 
antes de ponerlo en tu habitación, no te afectará. Si eres 


alérgico, o asmático, toma precauciones - cúbrete bien 
cuando trabajes con los materiales. Si quieres asegura¬ 
rte de que ninguna fibra se escape de tus trampas de 
bajo, aplica primero una capa de tela antes de poner la 
cubierta final de yute o del material que hayas elegido. 
La tela que escojas debe tener una resistencia al gas muy 
baja. Ponte la tela que desees usar en la cara y si puedes 
respirar cómodamente a través de ella, úsala. Si tienes 
dificultad para respirar a través de la tela, no la uses. 


Sean cuales sean los paneles acústicos o trampas de ba¬ 
jos que compres, asegúrate de encontrar datos de tests 
realizados por algún laboratorio independiente. Los lab¬ 
oratorios emplean procedimientos estandarizados para 
que puedas comparar materiales diferentes entre sí. 


LA PREPARACIÓN DE 
TU SESIÓN DE 
MEZCLA 



CAPÍTULO 03 


LA PREPARACIÓN DE 
TU SESIÓN DE 
MEZCLA 

M ezclar es un 80% de preparación y un 20% de 

inspiración: hay un buen motivo por el que he 
hecho de esta frase el subtítulo del libro. Sin embargo, 
preparar de la mezcla NO es mezclar. Lo ideal es que 
sea un proceso separado de la mezcla en sí. Muchos de 
los ingenieros de mezclas de máximo nivel delegan esta 
tarea a sus asistentes, y así pueden empezar a mezclar 
con los oídos frescos. 

Esta tarea NO es trivial - estos asistentes que trabajan 
con los ingenieros de máximo nivel son excelentes ing¬ 
enieros en su propia liga! 


¿QUÉ ES LA PREPARACIÓN DE LA MEZCLA? 
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La preparación de la mezcla consiste en trazar la línea 
definitiva entre el final de la producción, y el principio 
de la mezcla, y tiene dos objetivos principales: 


1. Microgestión: comprobar individualmente todas 
la pistas de audio de la producción "a nivel mi¬ 
croscópico" y arreglar errores obvios 

2. Macrogestión: hacer que la mezcla sea manejable 
ejemplo: estructura de una canción 


I HOOK ... VERSE 1A VERSE IB HOOK 


ejemplo: pistas ordenadas por colores y grupos de 
instrumentos 






PREPARACIÓN DE LA MEZCLA - 
PRIMEROS PASOS BÁSICOS 



Antes de entrar en detalle, estos son los primeros pasos 

básicos: 

• Descargar los archivos: normalmente te proporcio¬ 
narán los archivos mediante un enlace de descarga 
o un espacio compartido en la web como Dropbox, 
Google Drive, OneDrive, box.com o similar. No te 
preocupes si los archivos están en formato .zip o 
.rar. Estos formatos comprimen los archivos re¬ 
duciendo su tamaño para formar un paquete más 
pequeño, pero una vez descomprimidos, los archi¬ 
vos tienen su forma original. 

• SIEMPRE importa los archivos de la producción a 
una sesión completamente nueva 

• Trabaja en 24bit (o superior) y en la frecuencia de 
muestreo que haya usado el productor, que normal¬ 
mente es 44.1 o 48kHz 

• Tal vez te lleguen archivos con una "frecuencia de 
muestreo alta" (88.2, 96, 176.4, 192 o incluso hasta 
384kHz), todo depende de la capacidad de procesa¬ 
miento del CPU de tu ordenador 

• Si tienes dudas, conviértelo todo a 44.1kHz, ya que 
sino los constantes mensajes de sobrecarga de tu 
CPU perturbarán seriamente tu flujo de trabajo 


PREPARACIÓN DE LA MEZCLA - 
MICROGESTIÓN 
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Esta primera parte de la mezcla solo te tomará algo de 
tiempo si el productor no ha hecho sus deberes - para 
el productor es fácil hacer esto al final de su producción, 
como parte de la impresión de los archivos individuales 
de las pistas. 

Oh, tal vez tú eres el productor. Hablaremos de algunas 
cosas acerca de mezclar tus propias producciones en 
el capítulo 4, pero por ahora ten en cuenta que se trata 
de hacer que la producción y la mezcla sean dos tareas 
completamente separadas. 

Las tareas que están involucradas aquí se solapan con lo 
que muchos productores hacen cuando imprimen sus 
archivos para la mezcla: 

• Eliminar clicks y ruidos no deseados 

• Si es necesario, reemplazar clicks y transiciones en¬ 
tre ruido/silencio y señal con pequeños fundidos 
(fades) o fundidos cruzados (crossfades) 

• Eliminar ruidos en las bajas frecuencias con un filtro 
paso alto. Ten cuidado, no cortes demasiado arriba, 
y usa un EQ de fase linear. Un analizador te ayudará 
a ver qué parte de la señal es útil, y qué es simple¬ 
mente ruido inútil en las bajas frecuencias. 

• Reparar errores obvios relacionados con la 
afinación y el tiempo, a no ser que sean cosas he¬ 
chas a propósito. Ten en cuenta que la línea entre 
arreglar un sostenido o un bemol y sobrepasarse en 
la afinación, es muy fina. 

• En esta etapa puedes hacer algo de ecualización 
a grandes rasgos si crees que es necesario - por 


ejemplo, es típico que a las pistas de guitarra eléc¬ 
trica, piano, y bajo les falten agudos. Si en este punto 
te sientes confiado y quieres hacer algunos ajustes 
dando unas pinceladas anchas de ecualización, hazlo. 
Sin embargo, no toques la EQ de las baterías ni de las 
voces ya que esto es algo demasiado complejo como 
para tomar decisiones a grandes rasgos en este punto. 

De vez en cuando me llegan pistas vocales claramente 
sobrecomprimidas y/o sobreecualizadas, lo cual se 
puede ver en la calidad de las "eses" o sibilancias. Si 
las voces tienen un problema en este área ya desde el 
principio, requerirán una atención extra 

Imprime en un archivo de audio nuevo todos los 
cambios que hayas hecho aquí e impórtalo de nuevo 

Si encuentras un modo de reducir el número de pis¬ 
tas con las que tienes que trabajar: ¡hazlo! Ejemplo: 
convierte dos pistas vocales mono de los coros en un 
archivo estéreo paneado a izquierda y derecha (hard 
panning). 


CONCEPTOS PARA ARREGLAR VOCES QUE 
PARECEN IRREPARABLES: 

Arreglar voces con sibilancias excesivas (Eses) 

A menudo el problema es que cuando se ha comprimido 
la voz principal durante la grabación y tiene una sibilancia 
excesiva, un DeEsser no puede detectar de forma fiable 
las eses de la grabación. 

1. Primeramente crea diferentes versiones de la pista vo¬ 
cal que quieres rescatar usando un DeEsser, y a continu¬ 
ación imprime éstas versiones en archivos nuevos de la 
siguiente manera: 


A: sin tratar 

B: con un uso ligero del DeEsser 
C: con un uso extremo del DeEsser 
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2. Coloca las pistas de audio una debajo de la otra en 
tu DAW, selecciona todas las pistas al mismo tiempo y 
córtalas todas juntas para separar las eses. 

Puedes ver el punto en que empiezan las eses en la grá¬ 
fica de la onda. Siempre intenta cortar en el punto en 
que la onda cruza la "línea cero" en el medio. 

3. Selecciona la ese que bajo tu criterio suene más natu¬ 
ral, y ponía una pista más arriba para reemplazar la origi¬ 
nal. 

DESCOMPRIMIR VOCES 

Sí, puedes devolver la dinámica perdida a una pista vocal 
sobrecomprimida. Simplemente debes bajar las partes 
que están demasiado fuertes en el archivo de audio. 

Dependiendo de lo que tu DAW ofrezca, hay dos mane¬ 
ras de hacer esto: 

A. Cortar entre sílabas es una opción si tu DAW ofrece 
un control de volumen/ganancia para cada fragmento o 
región de audio. Por supuesto deberás crear crossfades 
muy cortos entre los fragmentos para evitar clicks. 

B. La mayoría de programas disponen de nodos de au¬ 
tomatización. Debes crear dos nodos de automatización 
allí donde cortarías en el ejemplo A. 

Por supuesto, esta técnica de descompresión la puedes 
usar en cualquier tipo de grabación, no solamente en 


voces. 


PREPARACIÓN DE LA MEZCLA - 
MACROGESTIÓN 
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Muchos músicos piensan que la mezcla es un proceso 
muy complicado. Supongo que esto se debe a las fotos 
de estudios gigantes con consolas de mezclas de 80 ca¬ 
nales, o a la sobrecarga mental de ver un proyecto de 
más de 200 pistas en un DAW. 

Sin embargo, sea cual sea el número de pistas que tenga 
el material original, el objetivo es reducir la sesión de 
nuestro DAW a un tamaño que nos permita tomar deci¬ 
siones rápidas e intuitivas. En el momento en que em¬ 
pieza el proceso creativo de la mezcla, el tiempo está 
en nuestra contra. Esto es así porque nuestra objetivi¬ 
dad desaparece cuanto más nos apegamos emocional¬ 
mente a la canción con que estamos trabajando. No pu¬ 
edes estar tocando cosas durante horas y no progresar. 

Las DAWs han convertido el material de audio, las pistas, 
y muchos más aspectos de la producción, en material 
visual. Esto puede ser útil, pero también puede ser una 
distracción. 

Cuando se trata de organización, una buena represent¬ 
ación visual de la estructura y del tipo de pistas de audio 
de tu canción, es algo muy útil. 

Además, trabajar en un proyecto de más de 200 pistas 
puede convertirse en una pesadilla si no organizas bien 
el material en tu DAW. 

Te lo repito: para este proceso, los mejores ingenieros 
de mezclas del mundo usan a sus asistentes (de máximo 
nivel). Por supuesto, me imagino que no tienes a nin¬ 
guno de ellos a mano, por lo que mi recomendación es 
que hagas esto un día antes de la mezcla en sí. Por lo 
menos prográmate un descanso después de hacerlo. Es 
algo que se puede hacer en 10 minutos. 


CONSTRUCCIÓN DE LA PLANTILLA PARA 
TU DAW 


Cuando hayas llevado a cabo el proceso de preparación de la 
mezcla un par de veces, deberías empezar a crear una plan¬ 
tilla para usarla cada vez que empieces una mezcla. La plan¬ 
tilla tendrá algunas cosas preparadas que serán prácticamente 
iguales para todas tus mezclas, desde la disposición gráfica 
de la estructura de la canción, pistas, subgrupos, o grupos 
VCA previamente configurados, y colores asignados a estos 
grupos, hasta los envíos y canales de retorno para los efectos 
que más usas y que estarán preconfigurados. 


PERMÍTEME GUIARTE A TRAVÉS DE TODO ESTO 

• Necesitas crear un acceso rápido a la estructura de la can¬ 
ción: la plantilla puede tener una estructura estándar ya he¬ 
cha, de modo que una vez que el audio haya sido importado, 
puedas mover unos marcadores ya etiquetados (INTRODUC¬ 
CIÓN, ESTROFA, PUENTE, ESTRIBILLO, etc.). En Logic Pro pu¬ 
edes navegar entre marcadores a través de los números de 
tu teclado, lo cual es extremadamente útil durante la mezcla. 

• Prepara los grupos y el ruteo básico: puedes rutear grupos 
de instrumentos (por ejemplo baterías) al mismo subgrupo de 

„No puedes estar haciendo cosas durante 
horas sin progresar." 

audio, y hoy en día la mayoría de DAWs ofrecen faders VCA 
- Yo personalmente ruteo grupos de instrumentos a entradas 
dedicadas de mi consola SSL, y los agrupo usando los grupos 
VCA de la consola. 

• Prepara una selección de tus envíos y canales 
auxiliares para tus efectos más importantes 


Aquí tienes un ejemplo: 


Envío 1 

Reverb estándar (lo que sea que hayas usado durante años) 

Envío 2 

Delay estándar (a un tiempo de 1/2 o 1/4) 

Envío 3 

Chorus con un filtro paso alto a 300Hz 

Envío 4 

Habitación pequeña (small room) 

Envío 5 

Sala de conciertos mediana (mid size concert hall) 

Envío 6 

Reverb de iglesia larga (long church) 

Envío 7 

Sala de conciertos grande (large concert hall) 

Envío 8 

Reverb especializada (por ejemplo 3D, gated reverb) 

Envío 9 

Slap Back delay (a un tiempo de 1/16 o menor) 

Envío 10 

Delays de efectos especiales (ping pong etc.) 

Otras opciones serían reverbs especializadas para cajas, 
amp chambers (habitaciones para amplificadores), etc. - Yo 
personalmente tengo preparados 3 bancos con 10 envíos 
cada uno, es decir, un total de 30 envíos para efectos. Los 
envíos 1,11, 21 son reverbs estándar, los envíos 2,12, 22 son 
diferentes delays, supongo que ya entiendes la idea... 


• Prepara y coloca los plugins que usas más a menudo en tu 
bus estéreo, pero por ahora mantenlos desactivados (by- 
pass) 

• Guarda la plantilla vacía (sin audio) en tu disco duro para 
que puedas usarla en tus futuras mezclas, y sigue mejorán¬ 
dola a medida que uses plugins nuevos o que cambies tu 
flujo de trabajo. 

IMPORTACIÓN DE LOS ARCHIVOS 

• Importa o arrastra los archivos de audio a tu plantilla (en 
Logic, si los arrastras todos juntos a la ventana arrange se 
crean pistas nuevas, lo cual es muy útil) 

• Guarda la sesión de mezcla en tu disco duro principal, 
y asegúrate siempre de que todos los archivos de audio 
que tu proyecto necesita estén incluidos en una carpeta 
(así podrás moverlos a otro disco duro simplemente arrast¬ 
rando una carpeta...) 

• Haz una copia de la carpeta anterior con todos los archi¬ 
vos en un disco duro externo cada pocas horas 

• Define un orden para las pistas de audio que has im¬ 
portado en tu DAW, haz grupos para los siguientes grupos 
de instrumentos, etiqueta las pistas de una manera clara, y 
asígnales colores de la siguiente manera: 


Batería 

Efectos de sonido 
Bajo 

Guitarras 

Teclados 

Orquesta 

Coros y segundas voces 
Voces principales 


rojo 

amarillo 

verde oscuro 

verde claro 

azul 

naranja 

morado 

rosa 


(sí, puedes usar colores diferentes si quieres, pero debes 
saber que he consultado a un experto en psicología del 
color para encontrar estos colores en concreto) 



Usa nombres relevantes y con sentido para 
tus pistas (según ruteo, nombre del intru- 
mento) e iconos --> BUS 33 Voces principales 


-> SSL 8 KICK MAIN BOUNCE 

► r >• » K2 01 bip K2 01 bip. 

-> SSL 5/6 KICK TRIBAL 

TRIBKIK 01.5 QD 

-> SSL 9 SLATE KICK 1 

KICK TRIGGER 

-> SSL 10 SLATE KICK 2 
-> SSL 11 SLATE SN 1 

SSD SN SSD SN 

-> SSL 12 SLATE SN 2 
-> SSL 13/14 SLATE OH 
-> SSL 15/16 SLATE ROOM 
-> SSL 7 LOOP TRIBAL 

A / / / / AJ Tribal Bit 01.16 O 

-> SSL 5/6 BUS 14 BRIC CHAMBER 
-> BUS 44 LOOP 1 CH LIVE 
-> SSL 13/14 BUS 44 SIDECHAIN 


-> SSL 5/6 LOOP...H (Sidechainedü) 

-> SSL 5/6 LOOP 3 CH 



Crea pistas "trigger" para el bombo y la caja para 
usar con plugins para reemplazar sonidos - por 
ahora solo crea los triggers, ahora no es el momen¬ 
to de escoger sonidos de batería. 






























Si usas una consola (como yo), puedes asignar los el¬ 
ementos más importantes de la mezcla a canales indi¬ 
viduales, pero asegúrate de que las salidas estéreo 1/2 
vayan a canales sin tratamiento que estén en ganancia 
de unidad. Con todo lo que tienes en tu DAW ruteado 
a las salidas estéreo 1/2 al principio, puedes empezar 
a usar esta entrada por defecto en tu consola, y rutear 
solamente algunas pistas seleccionadas a canales indi¬ 
viduales de la misma consola. Por ejemplo, tus retornos 
de reverb todavía irían a las salidas estéreo 1/2 por de¬ 
fecto. 

















EL CONCEPTO DE "RECURSO 
Y EL CONTROL COMPLETO 
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A partir del capítulo 5 de este libro veremos todas las 
dimensiones que se pueden controlar en la mezcla para 
cada sonido fuente, al igual que en los buses, subgrupos 
y en el 2-bus/master. 

ALGUNOS EJEMPLOS 

• Equilibrio tonal - EQ, filtro 

• Dinámica - Compresor, deesser, gate 

• Transitorios - Limitador, saturador, procesador de 
transitorios (transient shaper) 

• Volumen - Faders, ruteo, etapas de ganancia 

• Situación espacial - reverb, delay, paneo, amplitud 
estéreo 

• Modulación - chorus, flanger 

Cada uno de estos ejemplos requiere un procesador 
dedicado (ya sea un plugin o una unidad de hardware). 
Mientras que puedes ir insertando algunos de estos pl- 
ugins a medida que los vayas necesitando, si incluyes en 
tu plantilla los que usas más habitualmente, que por de¬ 
fecto estarán apagados (bypass), puedes ahorrar mucho 
tiempo. Los apagamos por defecto ya que cuando la 
señal encaja en la mezcla tal como es, puede que no 
necesitemos nada en nuestra cadena de señal. 

A esto me refiero cuando hablo de crear un "recurso" 
para un aspecto específico de tu fuente. 

Crear un recurso nunca consiste en un solo potenció¬ 
metro o control - incluso los cambios drásticos a menu¬ 
do consisten en un buen número de procesadores con 
ajustes sutiles, y además, incluso cuando aplicas unos 
ajustes drásticos, se necesita hacer correcciones sutiles. 


Algunos términos como "transitorios" o "dinámica" son 
muy técnicos, y la gente raramente los usa para describir 
un sonido. 

Piensa en como lidiarías con ello si te pidieran estas co¬ 
sas: 


• „Las voces necesitan tener más actitud" 

• „A este saxo le falta confianza" 

• ..¿Puedes hacer que el bombo tenga más pegada?" 

• ..Quiero que tenga una onda más sesentera" 

Necesitas un recurso para cada una de estas cosas. La 
voz principal no va a sonar con "más actitud" por arte de 
magia, no existe un potenciómetro para ello. El "recur¬ 
so" para "actitud de la voz principal" consistiría en varios 
procesadores combinados que den forma al sonido en 
una cierta dirección. 

Mientras que términos como "actitud" nunca podrán 
ser 100% objetivos, para este ejemplo en concreto lo 
primero que haría sería crear un sonido rico y lleno para 
sus bajos y medios bajos (de 100 a 300Hz aproxima¬ 
damente), luego añadir mucha energía en los medios, 
probablemente con un EQ analógico alrededor de 2, 4, 
y 8kHz, y después de eso mandaría la señal a un com¬ 
presor que añada armónicos y saturación, e incluso dis¬ 
torsión, a las voces. 

Un limitador tipo brickwall al final de la cadena vocal 
asegurará que las voces siempre estén empujando y en 
frente, como si alguien con actitud se plantara enfrente 
tuyo sin echarse atrás ni un centímetro. 

¿Más "golpe" o "pegada" en el bombo? Bueno, tal vez 
podrías golpear una puerta de madera y fijarte en qué 
frecuencias están involucradas ahí. 


Esto son solo dos ejemplos del concepto de recurso. 


pero cuando hayas dominado varias herramientas de 
audio, serás capaz de crear un recurso para cualquier 
cosa que tengas que manipular, incluso cuando las pal¬ 
abras que se usen para describir el sonido no sean téc¬ 
nicas, sino más bien referentes a emociones. 


REFERENCIAS Y LA 
TÉCNICA A/B 


¿Qué tipo de referencias necesito? 


Necesitas poder alternar entre: 

• La mezcla a grandes rasgos de la canción que 
estás mezclando 

• Las versiones sin tratamiento y masterizada de tu 
bus estéreo 

• Una selección de referencias 

• Si tienes una consola o un controlador de moni¬ 
tores, usa las entradas externas (arrastra las can¬ 
ciones de referencia dentro de tus sesiones de 
mezcla, y envíalas a un par de salidas sobrantes 
que estén conectadas a tus entradas externas) 

• Si no tienes entradas externas, usa alguna solución 
de software para ello como "Magic A/B" - te ahor¬ 
rará mucho dinero en la compra de conversores 
extra, hardware etc. - solamente tienes que usarlo 
como tu último plugin en el master, y se encargará 
de todas tus comparaciones A/B y de tus referen¬ 


cias. 


¿Qué canciones escoger como referencias? 

• Construye una librería de canciones de referencia 

• Incluye algunos grandes éxitos de la radio en tu li¬ 
brería para que tengas una referencia general del 
volumen y las curvas de frecuencias que se usan 
actualmente 

• Incluye algunas canciones conocidas del género de 
la canción que vas a mezclar 

• Incluye algunas de tus canciones favoritas 

• Si el cliente te da alguna referencia para la mezcla, 
¡nclúyela 


Yo uso el plugin Magic A/B, que te permite recopilar 

una selección de referencias, y guardarlas en forma de 

ajustes del plugin. 

• Magic A/B debe ser el último plugin insertado en tu 
bus estéreo, y te permitirá no solo hacer una com¬ 
paración A/B entre tu propia mezcla y una referen¬ 
cia, sino también entre varias referencias con sola¬ 
mente un click 

• Puedes guardar ajustes del plugin para diferentes 
géneros, y todas las canciones se cargarán con un 
click 

• Puedes añadir todo tipo de archivos de audio, in¬ 
cluso AACs de ¡Tunes que hayas comprado 

• Los archivos de audio pueden permanecer en su 
ubicación original en el disco duro 

• Puedes hacer un loop en secciones 

concretas de una canción de referencia 

• Se puede emparejar el nivel de cada referencia con 
el de tu mezcla a oído 


Puedes hacer una compensación global para el vol¬ 
umen añadido que las referencias tendrán debido al 
hecho que están masterizadas 
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Tipos de CPU: 


• En general los Intel ¡7 tienen un rendimiento muy supe¬ 
rior a los ¡5 e ¡3 debido a los núcleos virtuales 

• Las CPU en Mac suelen estar ajustados a la baja (para 
que consuma menos y sea más fiable) 

• Se pueden encargar modelos ajustados a la alta en el 
Apple Store 

• Los CPUs con 6, 8, o 12 núcleos, incuyendo Xeon y Has- 
well-E están ajustados más lentos que los de 4 núcleos. 
La máquina con más núcleos no siempre es la mejor 
elección, en especial si tenemos en cuenta que su pre¬ 
cio es mayor. 

• Todas las versiones actuales de MacbookPro e ¡Mac son 
excelentes para mezclar. 

• Todas las versiones actuales de Mac Pro son unas máqui¬ 
nas fantásticas, pero tienes que añadirles un conversor 
de Thunderbolt a PCIe si quieres usar una tarjeta de au- 
dio PCI 

• Si quieres gastar menos dinero, considera la opción de 
montar tu propio ordenador basado en un procesador 
Haswell ¡7 

Discos duros: 

• 1 disco SSD (mínimo 120GB, aunque recomiendo invertir 
en uno de mayor capacidad directamente) para el siste¬ 
ma operativo y las apps 

• 1 disco SSD SOLO para los proyectos con que estás tra¬ 
bajando 

• Los discos duros para copias de seguri¬ 
dad pueden ser internos o externos, icluso USB 
Ajustes de audio: 


• Normalmente empiezo con un buffer de 256 muestras, 
y si es necesario aumento a 512 muestras más tarde 

• Para mezclar, el tamaño del buffer puede ser grande, 
ya que no grabamos ni tocamos instrumentos virtuales 

• Seleccionar "TODO" en ajustes de compensación de la- 
tencia de plugins (sino habrá un delay en los buses aux¬ 
iliares y en los grupos) 

• Usar la función "congelar pista" en todas las pistas que 
tengan plugins insertados 

• Congelar (freeze) en Logic Pro X hace un render de la 
señal pre-fader de tu canal con todos los plugins en for¬ 
ma de archivo de 32 - bit en los discos duros - esta pista 
no requiere procesamiento de CPU, solamente un disco 
duro SSD rápido si es que congelas muchas pistas; los 
discos duros SSD actuales son capaces de reproducir 
más de 100 pistas en tiempo real 

• Nota: los canales auxiliares y los buses siempre necesi¬ 
tan procesamiento a tiempo real del CPU: en ellos no se 
puede usar la función congelar 

Interfaces de audio: 

• Las interfaces PCIe y Thunderbolt tienen un rendimiento 
mejor, yo recomiendo evitar el USB, pero eso depende 
de tu presupuesto 


Los efectos creativos en la música house o techno - que a 
menudo implican automatizaciones, filtros etc. - no encajan 
en la categoría "estándar" de reverbs/delays. Yo recomiendo 
que hagas un bounce de ello en forma de un stem de "solo 
efectos". Esto lo puedes hacer poniendo la pista en que has 
usado el envío en solo, y mandando la señal sin procesar 
(dry) a "sin salida" (no output), o bien puedes usar el siguien¬ 
te truco: crea una pista para el canal auxiliar de efectos en 
tu arreglo, y luego pon una región de midi vacía en esa pista. 


Hecho esto puedes usar el menú ARCHIVO -> EXPORTAR 
-> "Todas las pistas como archivos de audio..." y se incluirá 
tu archivo de audio de "solo efectos" en la carpeta de ar¬ 
chivos exportados. 


Usa envíos pre-fader, usa los efectos de batería exclusiva¬ 
mente para la batería, y rutea sus canales de retorno para 
que también entren en el bus de batería, y/o ponlos en 
el mismo grupo VCA. Ocurre lo mismo para ios buses de 
compresión paralela, sus envíos son pre-fader, no siguen la 
automatización, pero ios retornos siguen la automatización 
de la fuente - yo hago esto mediante el grupo VCA de bat¬ 
erías, pero también funcionaría con un subgrupo de audio. 
Yo personalmente no tengo un bus de batería, en vez de 
ello uso los grupos VCA en la SSL. El punto princpial es 
mantener los retornos auxiliares que usas para las baterías 
(pueden ser reverbs, compresión paralela, etc.) exclusiva¬ 
mente para la propia batería. Incluso si los ajustes son simi¬ 
lares para la reverb de las voces, yo copiaría los ajustes y 
haría un grupo con todas las pistas implicadas en la batería 
formando un subgrupo de batería, o en mi caso un fader 
VCA de batería. 

El mantener todos los efectos separados y asignados al 
grupo del instrumento al cual pertenecen, ofrece la ventaja 
de poder tratar los retornos de los efectos por separado 
para cada instrumento. Cuando mezclamos, queremos 
tener un control total. 

Además, no necesitas crear un envío nuevo para cada re¬ 
verb - por ejemplo, puedes hacer envíos a 20 reverbs de 
caja diferentes desde el "envío 5", y simplemente mutearlas 


y desmutearlas en los canales auxiliares, una a la vez, hasta que 
encuentres lo que estas buscando; este es un proceso rápido e 
intuitivo, y te da la opción de usar una o varias reverbs al mismo 
tiempo, así como de nivelarlas en los diferentes retornos. 


No tiene nada de malo. El único inconveniente que le veo es 
que no puedes ecualizar o comprimir la señal de la reverb por 
separado. 


No, no vas por buen camino, estás tomándote el tema de la ref¬ 
erencia de manera demasiado literal. Además, nunca uses como 
referencia una sola canción. Piensa en las referencias como una 
manera de distraerte y evitar estar demasiado enfocado en la 
canción que estás mezclando. 


• Se pueden hacer mezclas excepcionales en ambos casos 

• "Consola" siempre significa híbrido (plugins ITB + pistas en¬ 
viadas y sumadas en la consola) 

• Incluso entre los 10 mejores ingenieros del mundo, hoy en 
día la cosa está 50/50 

• Toda esta gente aprendió a trabajar con consolas analógi¬ 
cas, y replican esos ruteos ITB 

• Mezclar ITB es a menudo una decisión económica, y es 
fácil salvar tus sesiones y abrirlas con los mismos ajustes y 
niveles (en análógico deberías hacerlo a mano) 

• Alguna gente trabaja rápido con un ratón, mientras que 
otros prefieren los potenciómetros y los faders, es una 
cuestión de gustos 

• La estructura de las etapas de ganancia es un proceso más 
critico ITB 

• La gente que mezcla rock se inclina por las consolas 

• La mayoría de productores de EDM trabajan ITB 


LA MAGIA DE LA 
PRIMERA ESCUCHA 


CAPÍTULO 4 

LA MAGIA DE LA 
PRIMERA ESCUCHA 



H asta principios de la década de los ochenta, la mez¬ 
cla no era un proceso separado de la producción. 
La primera persona que puso el foco de atención en la 
profesión especializada de ingeniero de mezclas fue Bob 
Clearmountain. Más o menos al mismo tiempo entraron 
en escena las consolas de gran formato SSL, el sampling, 
y la grabación en discos duros. Todos estos conceptos y 
tecnología han dado lugar a las DAWs (Digital Audio Work- 
station) modernas tal y como las conocemos hoy en día. 

Verás que en este libro hay un tema recurrente, se tra¬ 
ta de la línea divisoria entre la producción y la mezcla. 
No se puede mezclar lo que no ha sido producido, y 
desdibujar esta línea es algo que afecta la calidad de tu 
mezcla final y del producto final. 


LA EXPERIENCIA DE LA 
PRIMERA ESCUCHA 
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A continuación, un pequeño discurso filosófico antes de 
adentrarnos en los detalles técnicos de la mezcla. 

Piensa en esto: la mejor experiencia para cualquier per¬ 
sona involucrada en la producción musical es la "expe¬ 
riencia de la primera escucha". Cuando escuchas una 
canción por primera vez, es la única ocasión en que la 
escuchas de la misma manera que el consumidor, que 
es a quien nos queremos ganar con nuestro producto 
final. 

Pero, ¿qué sucede cuando ya has trabajado en una pro¬ 
ducción durante varios días, o si tal vez, además eres 
coautor de la canción, y has tocado o programado la 
mayoría de las partes? 

Ya ves hacia donde voy con esto ¿verdad? 

Cuando llega el momento en que tienes tu mezcla más 
o menos hecha, ya te has casado con la canción, y lo 
has hecho de la peor manera posible. La canción se te 
aparece hasta en sueños y no podrías estar más lejos de 
lo que sería escuchar tu canción, producción, o mezcla, 
con oídos frescos. 

Llegados a este punto no escuchas como un A&R de un 
sello, un programador de radio, y por supuesto tampoco 
como un consumidor. Tienes una conexión emocional 
con tu trabajo. Puede que estés enamorado de tu can¬ 
ción, orgulloso de tu sonido de batería, de la cantidad 
de bajos en la mezcla, o de algunos de los trucos que 
has usado para la producción, o incluso peor, puede que 
sea todo lo contrario, ¡que estés totalmente frustrado y 
cansado de esa maldita cosa! 


¿Soluciones? 


A. MEZCLAR PARA OTRA PERSONA 


Cuando mezclas para otra persona, cuentas con la gran 
ventaja de la 

"EXPERIENCIA DE LA PRIMERA ESCUCHA" 

Tras unos pocos segundos de la primera escucha, un 
ingeniero de mezclas de primer nivel entenderá hacia 
donde quiere que vaya la mezcla el productor, verá las 
partes problemáticas de la mezcla, y como manda su 
oficio, tendrá la habilidad y las herramientas para trasla¬ 
dar sus impresiones a una mezcla rápidamente, mejo¬ 
rando la calidad del audio. 

Además de esto, un ingeniero de mezclas pagado, cuen¬ 
ta con otras ventajas que le ayudan a terminar el trabajo. 

• Un entorno creado específicamente para la tarea 

"¿Qué otras cosas ayudan a los ingenieros de 
mezclas a emitir un juicio? 

de mezclar 

• Que sea alguien que mezcla discos de alto nivel 
CADA DÍA 

• ¡Le pagan! wow, ¡quién hubiera pensado eso! 

Es algo que podrías preguntarte... 

„¿Porqué cambia eso el resultado de su trabajo?" 


Bueno, esto es fácil. Veamos exactamente por qué cosas 
cobra un ingeniero de mezclas. 


(esto son solo algunos ejemplos de lo que los clientes piden) 
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El ingeniero de mezclar cobra por mejorar la calidad del 
audio al mismo tiempo que respeta la integridad y la 
intención de la producción. 

Su trabajo NO consiste en juzgar o criticar la calidad de 
la canción, la producción, o la instrumentación. Alguien 
que se gasta dinero en un ingeniero de mezclas nor¬ 
malmente CONFÍA en lo que está entregando, mientras 
que al mismo tiempo es lo suficientemente realista para 
saber que hay un margen de mejora. 

Estoy seguro de que puedes entender por qué un in¬ 
geniero de mezclas que cobra (y que solamente está 
enfocado en mezclar una canción para otra persona) 
está en una posición mucho mejor para hacer un buen 
trabajo comparado con alguien que hace una mezcla 
como parte de un proyecto más grande. 

En resumen, antes de que empieces a hacer cualquier 
tipo de trabajo en la mezcla, pide al productor que te 
proporcione una mezcla aproximada de la canción, la 
que al cliente le haya gustado más hasta el momento. 










o la que represente hacia dónde quiere ir el productor. 
Tu primera escucha es para que la mezcla aproximada 
te aporte información emocional. La segunda escucha 
es analítica. 

PRIMERA ESCUCHA - EMOCIONAL 

Escucha la mezcla aproximada a través de los altavoces 
con que estés más familiarizado - puede ser tu radio de 
cocina, el sistema de tu coche, o tus altavoces de estu¬ 
dio principales. Intenta no escuchar de manera analítica 
o técnica, no te fijes en nada en concreto, simplemente 
relájate mientras escuchas, y espera tu respuesta emo¬ 
cional natural. 

Ahora, ve a hacer otra cosa, tómate un café, come algo, 
haz facturas. Deja que la primera impresión se asiente. 

SEGUNDA ESCUCHA - ANALÍTICA 

Si la mezcla aproximada te ha entusiasmado y te ha 
hecho cantar, bailar, o hacer un solo de air-guitar, no 
hay mucho por qué preocuparse por ahora. 

Para la segunda escucha ve alternando entre tus dife¬ 
rentes pares de altavoces tal y como hemos visto en el 
capítulo 1. Tal vez la mezcla no funcione bien en todos 
los sistemas, lo cual puede ser una pista para encontrar 
áreas de mejora. Averigua por qué funciona tan bien, 
y ten cuidado de no arreglar cosas que no están rotas 
mientras avanzas. Sea como sea, será divertido explorar 
las múltiples pistas, y tampoco se trata de reinventar la 
rueda en esta mezcla. 

¿LA MEZCLA APROXIMADA ES HORRIBLE? 

Lo más habitual es que la primera escucha te haya de¬ 
jado con algunas emociones encontradas. Tal vez no te 
haya dado dolor de cabeza, pero puede que ocurra algo 
parecido: tienes la sensación de que algo no funciona 
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del todo en esta mezcla a grandes rasgos. 

Durante la segunda escucha debes centrarte en averiguar 
por qué no funciona del todo. Tal vez no llegues a la raíz 
del problema inmediatamente. Pero si sigues observan¬ 
do te irás acercando. Toma notas mientras escuchas. Ve 
cambiando de altavoces. 


¡TOMA NOTAS! 


Aquí tienes algunas de las típicas observaciones que yo 

haría durante una segunda escucha - ¡toma notas! 

(estas notas provienen de proyectos en los que he tra¬ 
bajado en los últimos meses) 

• No sube cuando entra el estribillo. ¡El impacto in¬ 
cluso lo hace caer! Primera nota de la voz en el es¬ 
tribillo desafinada y tarde. 

• El tiempo de las voces no cuadra bien con el beat. 
Conflicto de eses y hi-hats que empeora el groove. 

• Varios bombos y sintetizador de bajo en conflicto 
en las bajas frecuencias. 

• Volúmenes diferentes en las notas del bajo 

• La batería y las voces suenan unidimensionales y 
aplastadas 

• Hook (riff o frase) instrumental demasiado lejos y 
detrás. No brilla. 


B. MEZCLAR TU PROPIA CANCIÓN 
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Existe mucha confusión sobre el punto que separa la 
producción de la mezcla. 

La respuesta general a esto es muy simple: la produc¬ 
ción y la mezcla las hacen dos personas diferentes que 
ven el proceso de manera diferente. 

Todo productor ecualiza, comprime, hace grupos, aplica 
un tratamiento en su bus de mezcla etc. para conseguir 
la mejor mezcla posible. 

El ingeniero de mezclas debe tomar esto y llevarlo a otro 
nivel. 

Los productores normalmente me envían todos sus in¬ 
strumentos ecualizados y comprimidos tal y como apa¬ 
recen en la mezcla aproximada. Esto incluye la dinámica 
de instrumentos con sidechain en los géneros de elec¬ 
trónica - la onda del sidechain es claramente parte de 
la producción. Los reverbs y los delays no se imprimen, 
a no ser que creen algo muy específico que sea parte 
del sonido (por ejemplo un reverb de muelles en una 
guitarra). 

Las baterías y las voces son una excepción - prefiero 
recibirlos con todos los plugins apagados. 

Gran parte de mi trabajo en la mezcla consiste en "rec¬ 
rear" la onda de la mezcla aproximada, pero con mejor 
calidad y mayor resolución. 

A aquellos de vosotros que componéis, producís y mez¬ 
cláis vuestra propia música, os recomiendo usar dos 
"sombreros diferentes" para estas tareas. 

Cuando uses el "sombrero de productor", no te preo¬ 
cupes por nada de lo que hemos hablado aquí. Crea 
una onda, vete a los extremos, intenta muchas cosas, 
se innovador, abre 100 instrumentos virtuales etc... tu 


mezcla aproximada inicial puede estar desordenada e 
ignorar muchas de las "reglas clásicas del audio" inten¬ 
cionadamente. 

Sin embargo, cuando uses el "sombrero de ingeniero de 
mezclas", tu enfoque debe estar en retener la onda de 
la mezcla aproximada, y en mejorar la calidad del au¬ 
dio y la compatibilidad con los varios medios en que la 
música se va a reproducir. 

Esto implica mucha deconstrucción y reconstrucción. 
Ahora, sumerjámonos en los detalles de este asunto. 


PROBLEMA - 

NO HAY EXPERIENCIA DE LA PRIMERA ESCUCHA 

• No hay "experiencia de la primera escucha"; ¡nun¬ 
ca serás capaz de escuchar tu propia canción de la 
misma manera que cuando otros la escuchen por 
primera vez! 

SOLUCIÓN - 

DISTANCIATE de tu trabajo 

• aCuando la producción esté acabada y lista para 
mezclar: PARA de escucharla TOTALMENTE. 
PUNTO FINAL. 

• Trabaja en otras canciones, mantente alejado de 
ella durante el mayor tiempo posible, ¡cuanto más, 
mejor! 

• Incluso si tienes la presión de una fecha de entrega, 
HAZ ALGUNA OTRA COSA durante un momento, 
escucha mucha otra música, sal a caminar, toma un 
café: ¡tu cerebro musical necesita reiniciarse! 


ANTES DE LA MEZCLA 


• Las decisiones relacionadas con la instrumentación son 
parte de la producción, NO de la mezcla 

• Imprime tus pistas en archivos de audio, esto no solo te 
obligará a tomar decisiones, sino que liberará la carga de 
tu CPU para mezclar 

• Antes de imprimir las pistas de manera individual, asegúrate 
de que la afinación y el tiempo de todas ellas estén como 
deseas, y de que hayas eliminado todos los clicks y ruidos 
no deseados. 

• Puedes imprimir algunas pistas en grupos, por ejemplo 
hacer un bounce de 12 pistas vocales dobladas de coros 
en forma de un archivo estéreo; de esta manera tendrás 
menos archivos en tu sesión de mezcla y ésta será más 
manejable - ¡reducir el tamaño de tus sesiones siempre es 
una ventaja! 

• Abre los archivos que has imprimido en una sesión com¬ 
pletamente nueva y vacía, idealmente en una plantilla 
personalizada para las tareas de la mezcla (hemos hablado 
de esto en el capítulo 3) 

DESPUÉS DE LA MEZCLA 


Cuando tu mezcla esté acabada, considera la posibilidad de 
llevar tu DAW a un buen estudio de mastering y pasar un par de 
horas CON el ingeniero de mastering para ajustar tu mezcla. 
Los niveles de voces y bajos, y la cantidad de reverb y de com¬ 
presión en el bus, son cosas típicas a discutir con el ingeniero 
de mastering. Además de esto podrás escuchar tu trabajo en 
una habitación diferente (y de gran calidad). Si usas muchas 
herramientas analógicas y hardware u outboard, puedes im¬ 
primir stems de tus pistas individuales y llevarlas a la sesión de 
masterización. Cuando todos estos asuntos estén resueltos, 
deja al ingeniero de mastering solo con la canción durante 
media hora, y se encargará de preparar el master. 


¡ESTAMOS MEZCLAN¬ 
DO! LOS FUNDAMEN¬ 
TOS, EL BOMBO, EL 
BAJO, Y LAS ETAPAS 
DE GANANCIA 



CAPÍTULO 5 


¡ESTAMOS MEZCLANDO! 

LOS FUNDAMENTOS, EL 
BOMBO, EL BAJO, Y LAS 
ETAPAS DE GANANCIA 

E n este capítulo vamos a construir los fundamentos 
de la mezcla. Se podría decir que lo que vamos a 
hacer es crear un marco donde podremos insertar una 
imagen (las voces). 

Aunque hay muchos elementos que podemos afinar 
y ajustar sobre la marcha, los límites de la mezcla se 
definen a partir de los fundamentos de las frecuencias 
graves y de nuestras habilidades en las etapas de ganan¬ 
cia. Si las frecuencias graves no funcionan, por mucho 
que añadamos cualquier elemento fantástico para en¬ 
dulzar, no conseguiremos compensar nada. 

Antes de empezar, debes hacerte una idea de qué nota 
y qué progresión armónicafde acordes) se han usado en 
la canción, de las notas y frecuencias que toca el bajo, 
y de dónde se asienta el bombo en relación a todo esto. 

Si no tienes mucha experiencia con esto, aquí tienes un 
ejemplo de análisis. A continuación tienes una parte de 
un análisis de la mezcla de la canción "All About That 
Bass" de Meghan Trainor, nominada a un Grammy en 
2015. 


NOTA DE LA CANCIÓN Y PROGRESIÓN 
ARMÓNICA 
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La canción está en La mayor, y se basa en la progresión ar¬ 
mónica La mayor / Si menor / Mi Mayor / La mayor 

NOTAS USADAS POR EL BAJO + SUS 
FRECUENCIAS 

Estas son las notas que toca el bajo (de más grave a más 
aguda): 

Mil 41.2 Hz 

(nota fundamental de Mi mayor, acorde 
dominante) 

Solí 48.9 Hz 

(3 a menor de Mi mayor, usada como nota de blues) 

Sol#l 51.9 Hz 

(3 a mayor de Mi mayor) 

Lal 55 Hz 

(Nota fundamental de La mayor, acorde tónico) 

Si 61.7 Hz 

(Nota fundamental de Si menor, menor paralelo del 
acorde subdominante; también 5 a de Mi mayor) 

Do2 65.4 Hz 

(3 a menor de La mayor, usada como nota de blues) 

Do#2 69.2 Hz 

(3 a mayor de La mayor) 

Re2 73.4 Hz 

(3 a menor de Si menor) 

M¡2 82.4 Hz 

(5 a de La mayor) 

92.4 Hz 

(5 a de Si menor) 


Fa#2 


SONIDO DEL BAJO 


Para el sonido del bajo se ha usado un contrabajo tocado 
en pizzicato. El espectro de frecuencias del contrabajo 
está dominado por el segundo armónico (una octava 
arriba, ver más abajo) y por el primer armónico (las fre¬ 
cuencias listadas arriba). A parte de un sonido percutivo 
pequeño y corto alrededor de 4-8KHz no hay nada que 
pueda ser realzado para traer el bajo al frente en la mez¬ 
cla. Compara esto con un bajo eléctrico, donde podrías 
destacar los medios o incluso usar una pista paralela 
con un pedal de distorsión o un amplificador de guitarra. 

FRECUENCIAS OCUPADAS POR BAJO Y 
BOMBO 


This is the complete list of frequencies the bass and 
kick in "All About That Bass" occupy in the mix: 


41.2 Hz 

48.9 Hz 

51.9 Hz 

54 Hz 

55 Hz 
61.7 Hz 

65.4 Hz 

69.2 Hz 

73.4 Hz 

82.4 Hz 

88.4 Hz 

92.4 Hz 
98 Hz 

103.8 Hz 
108 Hz 
110 Hz 

123.4 Hz 

130.8 Hz 
138.6 Hz 

146.8 Hz 

164.8 Hz 
185 Hz 


Mil (frecuencia fundamental) 
Solí (frecuencia fundamental) 
Sol#l (frecuencia fundamental) 
BOMBO (nota fundamental) 

Lal (frecuencia fundamental) 
Silffrecuencia fundamental) 
Do2 (frecuencia fundamental) 
Do#2 (frecuencia fundamental) 
Re2 (frecuencia fundamental) 
M¡2 (frecuencia fundamental) 

2 e armónico de Mil 
Fa#2 (frecuencia fundamental) 
2 e armónico de Solí 
2 2 armónico de Sol#l 
BOMBO (punto de presión) 

2 S armónico de Lal 
2 e armónico de Sil 
2 S armónico de Do2 
2 S armónico de Do#2 
2 2 armónico de Re2 
2 2 armónico de Mi2 
2 2 armónico de Fa#2 


ESCUCHA 


Ahora escucha la canción (preferiblemente compra la 
canción en ¡Tunes va que es una excelente canción para 
usar como referencia) - esa línea de bajo blusera tocada 
con el contrabajo domina totalmente el espectro de fre¬ 
cuencias graves de la mezcla, y un análisis de frecuen¬ 
cias puramente teórico lo confirma. 

¡ECHEMOS UN VISTAZO A ALGUNAS CUR¬ 
VAS DE FRECUENCIAS! 


Esta curva pertenece a la introducción de la can¬ 
ción y muestra SOLO bajo y voces (usando la función 
"learn'T'aprender" del Match EQ de Logic Pro X): 



Claramente, se ha usado un filtro paso alto para hacer 
un corte hasta la nota más baja del bajo. El filtro paso 
alto junto con el notch que podemos ver justo por de¬ 
bajo de los 200Hz otorga al bajo un espacio muy bien 
definido en el espectro de frecuencias de la mezcla. 








La nota fundamental del bombo se sitúa en los 54Hz, 
justo por debajo del tono de la nota fundamental de la 
canción, y su punto de presión se encuentra una octava 
más arriba, en los 108Hz. 

El bombo está muy comprimido y se sitúa "detrás" del 
bajo, para que nunca domine las bajas frecuencias de 
la canción. Hay otro acento por debajo de los 200Hz, 
lo cual funciona a la perfección, ya que el bajo tiene un 
notch en ese mismo lugar. El bombo es un sonido rico 
con muchos ruidos y armónicos más altos, de manera 
que todavía sobresale, pero no por haber acentuado sus 
bajos. 

Date cuenta que por debajo de los 50Hz no sucede nada 
notable. 

A continuación te explicaré qué es lo que hice para en¬ 
contrar las frecuencias exactas en que se sitúa el bom¬ 
bo, lo cual no fue tan fácil como de costumbre. 






Aquí tenemos el analizador del Channel EQ de Logic en 
una sección de la canción en la que no hay bajo. 
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A continuación cree una banda muy estrecha con el ec- 
ualizador (es decir con un factor Q muy alto), la realcé al 
máximo (al hacer esto, mantón tus altavoces a un nivel 
bajo para no hacerlos estallar), y a continuación deslicé 
la frecuencia por las frecuencias bajas hasta encontrar 
la frecuencia exacta de la resonancia. Repetí el proceso 
con una segunda banda del EQ para encontrar la segun¬ 
da resonancia, por encima de la anterior. Obviamente 
mirar el analizador ayuda. Cuando hagas esto mira como 
reacciona el nivel del analizador. En este caso solo hay 
una pequeña diferencia entre 54Hz y 55Hz, pero clara¬ 
mente la resonancia se sitúa más cerca de 54Hz. 
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Al cambiar la ganancia del ecualizador de +24dB a 
-24dB, puedes eliminar totalmente la energía del bombo 
con un notch en el ecualizador, lo cual es una prueba 
más de haber encontrado las frecuencias correctas. 




En mis mezclas llevo a cabo exactamente el mismo 
proceso cada vez - recuerda que esto implica echar un 
vistazo a la nota y progresión armónica de la canción, 
las frecuencias que ocupa el bajo, y planear como en¬ 
cajar el bajo y el bombo. 

En ocasiones el bombo no tiene unas frecuencias dis¬ 
tintivas obvias para la nota fundamental y el punto de 
presión, pero siempre están ahí. 

Intenta siempre localizar y definir estas frecuencias y re¬ 
alzarlas un poco. 

En ocasiones sin embargo, recibo bombos que tienen 
un realce excesivo en la nota fundamental o en el punto 
de presión. Esto se puede atenuar fácilmente poniendo 
un ecualizador con un notch en las frecuencias involu¬ 
cradas, atenuando 1 o 2dB. 




REEMPLAZAR SONIDOS DE 
BATERÍA 
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• La clave para reemplazar sonidos de batería es tener 
acceso a una grabación de calidad de una batería ex¬ 
celente realizada con múltiples micrófonos, en pistas 
individuales de tu mezclador. Puedes usar un par de mi¬ 
crófonos de overheads o room para añadir a tu batería 
existente un poco de profundidad y dimensión, usar un 
micro de debajo de la caja (bottom/bordonera) para 
añadir un componente de ruido, usar un bombo que 
tenga una nota fundamental más defin ida y af i nable, etc. 

• El reemplazar sonidos de batería extiende el reperto¬ 
rio de sonidos que tienes a mano. Es algo que pu¬ 
ede ayudar a añadir emoción y punch a la mezcla. 
Usa esta técnica para definir aún más el carácter de 
la canción, no para sustituir los sonidos de la batería. 

• Dicho esto, si tu bombo original está mal grabado o 
desafinado, siempre puedes encontrar un sonido simi¬ 
lar que funcione mejor; en este caso, ¡sustitúyelo! 

"Reemplazar sonidos de batería" consiste en dos 
elementos separados: 

1. El trigger generator, un plugin que convierte las pistas 
de audio de tu batería existente en notas MIDI dinámi¬ 
cas. Si se ajusta correctamente, el trigger generator 
captura toda la dinámica del batería real. 

En segundo lugar, un plugin de batería que te proporcione 
salidas multicanal idénticas a la grabación multicanal de 
una grabación de batería EXCELENTE - es decir, un buen 
batería tocando una batería buena y perfectamente afina¬ 
da en un espacio acústico de primera calidad, con los mi¬ 
crófonos colocados por un buen ingeniero, y grabado con 
los mejores previos y la mejor consola a través de unos 


convertidores de la mejor calidad. 


Normalmente estos plugins ofrecen un gran número de 
samples diferentes en todo tipo de rangos dinámicos, y 
múltiples samples para cada rango dinámico, de manera 
que si tocas las mismas 16 notas midi con la misma velo¬ 
cidad en un redoble, seguirá sonando orgánico, ya que 
ningún sample será usado dos veces. 



Evidentemente, también puedes usar esta técnica para 
sustituir completamente los sonidos de batería origina¬ 
les (aunque personalmente rara vez lo hago). El truco es 
hacerlo de una manera sutil, de manera que ni siquiera 
el productor de la canción se de cuenta que hay samples 
añadidos. 


Ejemplos: 

• Micrófono de debajo de la caja (bottom/bordone- 
ra), overheads, room (micros de habitación) 

• Añadir un toque orgánico a baterías sintéticas 

• Proporcionar un set de sonidos orgánicos 

























MOLDEANDO BOMBOS 


5 


A continuación vamos a deconstruir los componentes de un 

sonido de bombo, y veremos qué tipo de 

"recursos" podemos crear para controlarlo en la mezcla. 

El bombo es sumamente importante, y vale la pena - como 
parte de la construcción de tu mezcla - emplear unos pocos 
minutos en crear estos "recursos" para controlar los parámet¬ 
ros de los que estamos hablando en este artículo. 

Aquello que necesitas controlar se irá viendo a medida que 
progreses en la mezcla, pero será importante tener esos con¬ 
troles a mano cuando sean necesarios, y saber como usarlos. 



TONOS DEL BOMBO: FRECUENCIAS Y 
AFINACIÓN 

Piensa en un bombo como algo que contiene 3 componen¬ 
tes de frecuencias diferentes. 

1. La nota fundamental de las frecuencias graves (45-75Hz), 

2. El punto de presión (una octava más arriba, 90-150Hz) 

3. Armónicos y ruido (cualquier cosa por encima de lo 
anterior). 






Piensa en estos componentes como si fueran una 
orquesta de tonos y frecuencias, como si se tratara de una 
sección de cuerdas que tiene un contrabajo, violonchelos, 
violas, y violines. 

Para situar el bombo perfectamente en tu mezcla, resulta 
muy útil separar y tratar estos 3 componentes distintos de 
manera individual. 

Algunos productores usan diferentes samples para cada 
uno de estos componentes, y a menudo los recibo como 
pistas separadas para mis sesiones de mezcla. 

Incluso si tus canciones tienen solamente un bombo, 
puedes crear una copia de éste en otra pista. Si en esta nue¬ 
va pista haces un corte por debajo de 150Hz con un filtro 
paso alto, puedes tratar los armónicos y el componente de 
ruido (3.) por separado. Experimenta con varios tratamien¬ 
tos, ya sea un simulador de cinta, distorsión, o compresión/ 
limitación, y luego añade ese canal al sonido original. 

A continuación tienes un ejemplo de la separación de los 3 
componentes de frecuencias distintos: la captura de pan¬ 
talla muestra la nota fundamental eliminada con un filtro 
paso alto, el punto de presión (138Hz) atenuado 5dB, y un 
realce ancho del "ruido" de +5.1dB a 2500Hz. 
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La fundamental (1.) y el punto de presión (2.) son com¬ 
ponentes esenciales de la música moderna y requieren 
unas frecuencias de resonancia claras para aparecer de¬ 
bidamente en la mezcla. 

Los armónicos y los componentes de ruido (3.) son 
importantes para "encontrar" el bombo en la mezcla, 
especialmente en sistemas pequeños como portátiles, 
smartphones, sistemas estéreo pequeños y auriculares 
baratos. 

A veces separo estos tres componentes en tres pistas 
distintas que corresponden a tres faders grandes de mi 
consola SSL - los mejores ingenieros han hecho esto 
durante años y es bastante fácil de conseguir. En una 
SSL simplemente tienes que enviar la señal a la matriz 
de ruteo a través del "fader pequeño" y multiplicarla en 
otros dos faders. Esto sin ni siquiera considerar el añadir 
canales de compresión paralela, y micrófonos de over- 
heads y room virtuales generados por un plugin de re¬ 
emplazo de sonidos de batería. 

Los bombos de una 808 tienen una fundamental 
fuerte, pero carecen de armónicos y ruido. 

Los bombos sintéticos, como los de las Roland TR- 
808/909 tienen un tono fundamental claro y definido. A 
menudo tienen una modulación después del ataque ini¬ 
cial (un generador de envolvente modulando el pitch), lo 
cual significa que el tono fundamental del sonido hace 
un barrido a través de las frecuencias graves, por ejem¬ 
plo desde 80Hz hasta 10Hz. Esta modulación puede 
hacer que estos bombos sean más difíciles de mezclar, 
y siempre recomiendo observar cuidadosamente y usar 
un analizador mientras escuchamos para conseguir el 
equilibrio adecuado. Aquí es donde una habitación que 
suene bien se convierte en una gran ventaja. 

Hay una gran cantidad de aparatos (o sus versiones en 


formato plugin) que generan armónicos - desde cosas 
sutiles como un Pultec EQ, el compresor Fairchild, o un 
simulador de cinta analógica, hasta tratamientos más 
extremos como un amplificador de guitarra o un 
simulador de pedal de distorsión. 

En ocasiones el crear una copia de tu bombo y pasarla 
por un simulador de amplificador de guitarra o de pedal 
de distorsión, y mezclarla ligeramente con el sonido 
original, hace que aparezcan los armónicos exactos que 
necesitas para que el bombo aparezca mejor en la mez¬ 
cla. 

Los bombos reales son mucho más complejos que los 
sonidos de una 808/909. 

Un bombo real es un pequeño espacio físico es sí mis¬ 
mo, con dos parches resonantes que interactúan con la 
habitación en que se graba, que también proporciona 
unas características sonoras determinadas. Esto tiene 
como resultado unos armónicos muy complejos, y en 
ocasiones encontramos varios tonos fundamentales y 
puntos de presión que compiten unos con otros en la 
mezcla. 

Mientras que la complejidad de tonos que se modulan, 
sumándose y cancelándose entre sí, representa lo que 
percibimos como un bombo real, en una mezcla se pu¬ 
eden hacer muchas más cosas con estos sonidos. 

Usa un EQ digital con un factor Q muy alto (una banda 
estrecha) para identificar los tonos fundamentales y 
los puntos de presión del sonido. 

Sí, puede ser que existan varios de ellos compitiendo, y 
saber cuales debemos realzar y cuales debemos atenuar 
depende de muchos factores, como la nota de la can¬ 
ción, la situación de las frecuencias del sintetizador de 
bajo y de la guitarra en la mezcla, y por supuesto, lo más 
importante, de tu gusto y el género de musical con que 


estemos tratando. 

Incluso puede ser que un bombo esté totalmente de- 5 / 

satinado en relación al tono de la canción y al resto de / 9 

instrumentos, y que funcione perfectamente en la mez¬ 
cla, si encaja con su género y tiene la "actitud" correcta. 

A pesar de esto, el afinar estas frecuencias armónica¬ 
mente con la nota de la canción, es algo que hacen 
muchos productores e ingenieros exitosos, como ya 
hemos dicho en la introducción de este capítulo. Si es¬ 
tas frecuencias están ligeramente fuera de lugar, vale 
mucho la pena arreglarlas, especialmente en géneros de 
electrónica, y si se han usado sonidos de batería artifi¬ 
ciales. 

Por cierto hay una función sensacional en Logic Pro 
llamada "convertir audio en pista de sampler" - básica¬ 
mente importa tu pista de audio en forma de notas de 
bombo en el sampler de Logic EXS24, para dispararlas 
mediante MIDI interno. 
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Ahora que las tienes en el sampler EXS24 las puedes afi¬ 
nar en el propio plugin. Esto funciona de maravilla por 
ejemplo si tu bombo está un semitono demasiado alto, 
y choca con la nota de la canción, ya que puedes tran¬ 
sponerlo "-1" en el EXS24, de este modo tus frecuencias 
bajas se alinearán de forma mágica. En ocasiones 10 
centésimas de tono pueden causar una diferencia im¬ 
presionante. 








No olvides que los instrumentos que tienen frecuencias 
bajas tienen mucha energía, y no queremos que choquen 
entre ellos y que se modulen por no estar debidamente 
afinados. 

Este es uno de los casos excepcionales en que puede re¬ 
sultar útil que el ingeniero de audio tenga acceso a la ses¬ 
ión original del DAW del productor. Si la batería se creó 
con un plugin, como por ejemplo Battery de NI, se puede 
acceder directamente a la afinación, y arreglarla antes de 
exportar la batería en forma de archivo de audio. 

Independientemente de como acabes equilibrando los 
diferentes componentes del bombo, asegúrate de encon¬ 
trar las frecuencias de los 3 componentes principales, de 
manera que posteriormente, en la mezcla, tengas los re¬ 
cursos para equilibrar tu bombo. Puedes identificar estas 
frecuencias fácilmente con un ecualizador digital, y obvia¬ 
mente usar un analizador también ayuda. 

En Logic Pro X, el Channel EQ junto con el analizador 
que lleva de serie, funcionan de maravilla para encontrar 
resonancias (ya que el Channel EQ crea unas resonancias 
fuertes, como un ecualizador analógico), sin embargo a la 
hora de acentuarlas o atenuarlas, recomiendo usar el Lin¬ 
ear Phase EQ (ecualizador de fase lineal), ya que funciona 
de una manera mucho más limpia y precisa, y esto es im¬ 
portante a la hora de equilibrar las frecuencias graves. 

El concepto es ajustar con precisión las bandas del ecual¬ 
izador en las frecuencias exactas de la fundamental y del 
punto de presión, y realzarlas o atenuarlas dependiendo de 
las necesidades. También puedes lograr una mayor defin¬ 
ición en el bombo cortando las frecuencias que se encuen¬ 
tran entre la fundamental y el punto de presión - ¡asegúrate 
de usar factores Q muy altos! Aquí, de nuevo, un ecualiza¬ 
dor de fase linear de calidad será tu mejor aliado. 

El de Logic Pro es fantástico, pero hay muchos otros en el 
mercado. 

“Los realces y atenuaciones finales se deben hacer 
cuando todas las pistas de tu mezcla esten sonan¬ 
do, o por lo menos las de bombo, bajo y voces." 



DINÁMICA DEL BOMBO: 
ATAQUE Y TRANSITORIOS 


El transitorio es el ataque inicial de tu bombo. En un bom¬ 
bo real, un pedal percutor golpea el parche del bombo, y 
ese impacto inicial corto crea el transitorio en el audio. 

En bombos electrónicos, el transitorio puede ser el primer 
sonido electrónico de una envolvente rápida que resulta en 
un pequeño ruido de tipo click (808/909), o bien un gen¬ 
erador de ruido añadido con una envolvente muy corta. En 
ambos casos el resultado es un ruido corto de tipo click. 
Dave Simmons usó el ruido de click añadido por primera 
vez en una caja de ritmos a principios de los años 80, y si 
eres "lo suficientemente viejo" puede ser que recuerdes el 
SIMMONS Drumset, que básicamente era un sintetizador 
de 5 o 6 canales con una voz para cada instrumento de la 
batería. 

Los sonidos fueron creados mezclando sonidos de click 
cortos (simulando una baqueta o percutor golpeando un 
parche) con tonos que se podían afinar y conectar a un 
generador de envolvente de pitch, además de sonidos de 
ruido más largos añadidos a los tonos. 

Probablemente hayas escuchado algunos de esos míticos 
sonidos tipo "Laser-gun" o "spitting" de los años 80. 

El sonido de bombo SIMMONS estaba entre el de una 
808/909 y el de un bombo metálico moderno y progresivo. 




HERRAMIENTAS PARA CONTROLAR 
LOS TRANSITORIOS 

Si quieres aumentar o reducir el transitorio de un bombo, 
existen tres maneras de hacerlo: 



1. Diseñadores de transitorios 

El "original" es el SPLTransient Designer, pero 
hay muchas marcas de plugins que ofrecen 
herramientas para conseguir resultados pare¬ 
cidos. A mi me gusta mucho el diseñador de 
transitorios del Pro Channel Strip de Cubase 
8 - si trabajas con Cubase, ¡pruébalo! Es una 
herramienta muy potente para moldear todo 
tipo de sonidos de batería y de percusión. 
Estas herramientas también pueden usarse 
para moldear la longitud y el decay de un 
sonido, - mediante el control de sustain - e 
incluso reducir una cola de reverb o ambi¬ 
ente 
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2. Noise Gates 

Si copias el bombo a una segunda pista en 
tu DAW y usas un noise gate para hacerlo 
extremadamente corto, puedes realzar el 
transitorio mezclando la pista del noise gate 
con el sonido original. Si inviertes la fase en 
el sonido en que has usado el noise gate, pu¬ 
edes eliminar el transitorio, o por lo menos 
suavizarlo ligeramente. 



3. Sampleo 

Si tu bombo está en un sampler, duplícalo y acorta la envol¬ 
vente del sonido en el propio plugin del sampler. 







DINÁMICA DEL BOMBO 2: LONGITUD O 
TIEMPO DE DECAY / 96 

El control de la longitud del BOMBO es algo sumamente 
importante, ya que el tiempo de decay de un bombo pu¬ 
ede crear o destruir el groove, y de nuevo - resulta muy 
útil poder controlar los tres componentes del bombo de 
forma separada. Las herramientas a usar son muy pare¬ 
cidas a las usadas para el control de transitorios, aunque 
evidentemente puedes ir directamente a las ondas de 
audio, cortar allí donde quieras que acabe el bombo, y 
luego aplicar el fundido deseado para el audio. 

Otra función muy útil de Logic Pro... 

"Dividir por silencio" 
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Esta función separa el silencio entre los diferentes bom¬ 
bos por debajo de un umbral definible. 




Aplicación de un fundido para los bombos separados. 











Al final, el bombo se sitúa en el centro, en mono, 
punto final. 

Esto es así por lo menos para la parte directa y para las 
frecuencias graves del bombo. Si es necesario, divide el 
bombo en los 300Hz, mantén el tono fundamental y el 
punto de presión en mono, y deja solamente el ruido y 
los armónicos que estén por encima de los 300Hz en 
estéreo. 

¡Prepara un sidechain! 

Yo recomiendo mandar siempre tu bombo a un bus de 
cadena lateral (sidechain). En mi plantilla personal de 
mezclas (" MixTemple "). el primer envío del canal está 
ajustado a OdB (ganancia de unidad) y se dirige al Bus 64. 
El Bus 64 no está ruteado a la salida, así que asegúrate 
de desactivarla. 

Los Buses 64, 63, 62, y 61 son mis buses de sidechain 
por defecto para bombo, caja, voces, y cualquier otra 
cosa que necesite empujar otros elementos al fondo de 
la mezcla. No siempre los uso, pero cuando lo necesito, 
ya los tengo montados por defecto. 

En Cubase creas un sidechain habilitando primero un 
compresor específico - y luego puedes acceder a él me¬ 
diante los envíos de efectos 

Sin entrar mucho en detalle, debes saber que es muy 





normal asignar tu sidechain a tu bajo eléctrico o sintetiza- 
dor de bajo, de forma que éste retroceda unos pocos dBs, 
al ser empujado por la señal del sidechain. 

De nuevo, el compresor estándar de Logic funciona de 
maravilla para hacer esto, aunque por supuesto que esta 
técnica también funciona muy bien con compresores o 
ecualizadores multibanda como el "Waves C6 Sidechain". 



Estas técnicas te darán los recursos necesarios para 
manejar parámetros importantes, y conseguir un equi¬ 
librio perfecto entre bombo y bajo te resultará mucho 
más fácil. 

Por favor recuerda que el tener estos recursos en su sitio 
no significa que los tengas que usaryque modificar todos 
los parámetros, o incluso separar siempre todos los com¬ 
ponentes de un bombo - "¡si dudas, hazlo simple!" 

Definitivamente hay algunos genios de la producción que 
entregan bombos que encajan perfectamente en la mez¬ 
cla. 

En este caso, ¡ya está todo listo! 











BAJOS 


El hacer que el bajo encaje perfectamente en la mezcla 
depende en gran medida de qué tanto espacio ocupe el 
bombo, y de dónde se sitúan las notas que toca el bajo en 
cuanto a frecuencias se refiere. Si no has entendido este 
concepto del todo, por favor vuelve al principio de este 
capítulo, y analiza unas cuantas canciones usando este 
método. 

Además de esto, aquí tienes una pequeña lista de cosas 
que deberías tener en cuenta: 

• Evaluar el nivel de cada nota del bajo en la mez¬ 
cla requiere una habitación de escucha muy bue¬ 
na, y unos altavoces de rango completo - no pu¬ 
edes fiarte de la mayoría de habitaciones, y aunque 
los analizadores y medidores son herramien¬ 
tas muy útiles, tampoco deberías fiarte de ellos 

• Aquí tienes una excelente forma de usar tus auricu¬ 
lares: escuha la canción desde el principio hasta el fi¬ 
nal, y nivela el bajo - cada nota individualmente - para 
conseguir niveles uniformes a lo largo de la canción 

• Normalmente el bajo no tiene mucha energía en 

el rango subsónico - y si la tiene - puede ser que 
limpiarla resulte muy inteligente, 

por lo menos deberías controlarla 

• Mientras que algunos sistemas de altavoces pueden 
manejar impulsos cortos de sonido por debajo de 
los 30/40Hz, cualquier sonido sostenido que tenga 
un exceso subsónico, necesita ser reducido hasta un 
nivel en que no interfiera con el resto de la mezcla. 

• Una manera de hacer que lo subsónico sea más dom¬ 
inante en la mezcla es añadir distorsión armónica, lo 
cual tiene efectos sobre bandas de frecuencias más 
altas 


Incluso si las notas fundamentales del bajo se en¬ 
cuentran alrededor de 60Hz o por debajo, la 
parte más importante de la percepción del vol¬ 
umen del bajo en la mezcla ocurre una octa¬ 
va más arriba, en el llamado "primer armónico" 

En el Capítulo 9 veremos como usar com¬ 
presores para generar armónicos, lo cual es una 
técnica muy importante para los sonidos de bajo 

El uso de una cadena lateral o sidechain, a menos 
que se use como efecto, debería ser una solución 
de "último recurso". No deberías confiar en ello del 
todo cuando se trata de equilibrar bombo y bajo. 

Especialmente en géneros electrónicos, la clave 
para lograr un buen equilibrio recae en una bue¬ 
na afinación entre bombo y bajo. Las disonan¬ 
cias entre ellos te harán perder un headroom muy 
valioso en las frecuencias graves, y no conse¬ 
guirás que tu mezcla sea tan fina como te gustaría. 

Reserva las frecuencias graves para instrumentos en 
los que las puedas oír. Deberías saber qué instrumen¬ 
tos tienen componentes en frecuencias graves (por 
debajo de 120Hz) sin mirar. No deberían ser muchos 
- si no puedes escuchar las frecuencias graves de un 
instrumento en el arreglo, fíltralo con un filtro paso 
alto. Necesitamos ese espacio. 


Llegados a este punto el objetivo es tener un equilibrio 
saludable entre bombo y bajo, date cuenta que ahora no 
estamos determinando la cantidad final de frecuencias 
graves que vamos a tener en nuestra mezcla. Evita real¬ 
zar frecuencias graves en este punto. Será más tarde cu¬ 
ando determinaremos si la cantidad global de frecuencias 
graves es correcta o no. Ahora no es momento de tomar 
este tipo de decisiones. 


ETAPAS DE GANANCIA 
( G A I N STAGI NG) 

(¡DEMONIOSI-OJALÁ MI CUENTA BANCARIA 
TUVIERA SUFICIENTE HEADROOM!) 

Pero estas llegando al rojo demasiado a menudo, emp¬ 
iezas a hacer cálculos y las cosas se vuelven incómodas, 
¿te suena de algo? 

"Rojo digital" significa que has agotado los dBs 
disponibles en tu cuenta bancaria - ¡no hay 
más crédito!" 

Así es exactamente como la gente se 
siente respecto a su estructura de ga¬ 
nancia en la mezcla - "la estructura de 
ganancia" es la estrategia que eliges para 
usar tu cuenta bancaria de dBs, eso si es 
que tienes una estrategia... 

Al igual que tu cuenta bancaria, la estruc¬ 
tura de ganancia de tu mezcla necesita 
un headroom suficiente para lidiar con 
situaciones imprevisibles y otras locuras. 

¿La batería está enterrada en la mezcla y 
el artista la quiere "muuuy" enfrente? 

Muy bien, empiezas a subirla, y cuando 



está donde la necesitas, los niveles de la batería están a 
6dB, ¡en pleno rojo digital de tu bus de mezcla! 

Voy a empezar con un poco de historia y teoría de 
fondo. Y a continuación te explicaré que hacer exacta¬ 
mente con el problema... 





Justo antes de que el audio digital se convirtiera en es¬ 
tándar, en la década de los 90, los primeros fabricantes 
de DAWs cometieron un error histórico al crear unas 
escalas erróneas para los medidores digitales: no hay 
aviso hasta los OdB, de manera que no sabes que estás 
en problemas hasta que ya es demasiado tarde. 

Mientras que en el mundo analógico OdBVU era un 
punto de referencia para tener niveles consistentes, las 
primeras plataformas de audio digital usaron los OdBFS 
(FS significa "full scale", escala completa), como "punto 
de no retorno". 

Las máquinas DASH de Sony y Studer eran mucho me¬ 
jores, y fueron el estándar de la industria hasta que los 
DAWS se consolidaron, pero eran grabadores multipista 
muy caros. 

Viajemos un poco hacia delante - los DAWS tomaron el 
relevo entre 1991 y 1998 - ProTools de Digidesign fue 
el primero y el más popular de todos ellos, le siguieron 
otros como Cubase y Logic mejorando sus secuenciad- 
ores basados en MIDI con funciones de "audio". 

Lo que todos ellos deberían haber hecho desde el prin¬ 
cipio es declarar los niveles superiores a -18/-15dB 
"zona amarilla", -8/-5dB "zona roja", y convertir "-18dB 
en OdBFS, ya que esto es exactamente lo que ocurre cu¬ 
ando el audio sale del convertidor D/A. 

Al establecer la referencia de OdB como "ROJO" digital, 
los diseñadores de DAWs cometieron un error histórico 
que ha afectado la calidad del audio hasta el día de hoy. 

Antes del audio digital, la gente no dejaba mucho head- 
room en analógico ya que ello aumentaría el ruido, e 
incluso el apretar una señal al grabar en cinta podía ten¬ 
er efectos secundarios agradables para ciertos tipos de 
música (compresión de cinta, transitorios con un clipeo 
suave, armónicos añadidos). 


Ei audio digital de las primeras épocas tenía una reso¬ 
lución de 16bit (96dB de dinámica en teoría), y la gente 
seguía pensando que dejar mucho headroom no era 
algo muy inteligente. En parte tenían razón, ya que la 
combinación dinámica de los 16bit y los diseños de los 
primeros convertidores alcanzaban apenas 90dB en el 
mejor de los casos. 

A partir de principios de la década de los 2000, todos 
los DAWS operaban a una resolución mínima de 24bit, 
lo que significa tener 144dB de dinámica a mano en cu¬ 
alquier momento. ¡Y con 144dB de dinámica la gente se 
queja de no tener suficiente headroom! 

Esto por supuesto es más de lo que los circuitos analógi¬ 
cos son capaces de reproducir. Incluso los mejores am¬ 
plificadores OP usados en convertidores AD/DA solo 
llegan hasta los 125dB (por ejemplo el LME49720), de 
manera que podemos hacer planes con tanto headroom 
como queramos, ya que la calidad del audio no se verá 
afectada. 

Para resumir esta larga historia - esto es lo que se debe 
hacer: 


GUÍA PARA UNAS ETAPAS DE 
GANANCIA SÓLIDAS 

ETAPA 1 - GRABACIÓN 

Cuando grabes voces o instrumentos, mantén unos 
niveles medios alrededor de -15 a -18dB, lo picos no 
deberían superar los -8dB o -5dB. 

ETAPA 2 - TUS PISTAS INDIVIDUALES 

La mayoría de pistas que la gente me envía para mezclar 
están demasiado altas - cuando las empiezo a sumar, 
llego a estar por lo menos 6dB en rojo digital. No pu- 


edo compensar esto reduciendo la ganancia en mi bus 
de suma, ¡ni tampoco bajando los faders de los canales 
individuales! 

Con el fader del canal en ganancia de unidad ( = 0dB), 
cada elemento individual necesita tener un headroom 
sólido de unos 12 a 18dB. Yo te recomiendo poner un 
plugin de ganancia (gain) en la segunda ranura de tu ca¬ 
dena de plugins (deja siempre el primer espacio libre). 
Normalmente los productores me mandan sus pistas 
individuales a un nivel muy alto, con picos que se acer¬ 
can a los OdB, y me he habituado a poner un plugin de 
ganancia en todas las pistas individuales para reducir 
el nivel en unos 15dB (poniéndolo a -15dB). Esto me 
asegura un headroom abundante en el bus maestro al 
mezclar/sumar las señales individuales. La mayoría de 
DAWS tienen un plugin de ganancia o "trimmer" sencillo 
de este tipo. En Cubase hay un Pre-Gain en el "Channel 
Strip" para desempeñar esta funciónthat will do the job.. 
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ETAPA 3 - TU BUS DE MEZCLA 

El bus de mezcla es el lugar donde se inserta tu com¬ 
presor de bus (si es que lo usas), y también tendrá otros 
procesadores, desde ecualizadores a sutiles com¬ 
presores de cinta, etc. (lo cual no es el tema de este 
capítulo). 



Necesitas tener headroom al entrar en el bus de mezcla 
(de lo cual te has asegurado en la "ETAPA 2"), pero tam¬ 
bién al salir de él. 

Imaginemos una situación en que tu mezcla suena ge¬ 
nial y en general está muy equilibrada, pero al com¬ 
pararla con algunas referencias, te das cuenta de que 
le faltan bajos. Estamos hablando del tipo de bajo que 
obtendrías al subir los bajos de un amplificador HiFi. 

No se trata de un asunto muy serio - en este caso, lo que 
probablemente haría es insertar un ecualizador de fase 
lineal, y crear un realce muy ancho en las frecuencias 
graves. 

Esto puede parecer algo dramático (+8dB a 30Hz), pero 
dado que se trata de un ecualizador de fase lineal, y que 
la curva es muy ancha, no lo es: Solo hay un realce de 
2dB a 100Hz en relación a 400Hz. 



A pesar de todo, esta curva de ecualización "no tan 
dramática", ¡añade 8 dB de nivel al bus de mezcla! 



Las frecuencias bajas añadidas necesitan mucho 
headroom. 

Cada procesador que se inserta en el bus de mezcla te 
da - por supuesto - recursos para recuperar algún head¬ 
room. Estoy hablando de los controles de input y output 
de los plugins. Reduce ldB en cada uno de ellos para 
recuperar headroom si te estás acercando a la zona de 
peligro. 

Cuando se haya llevado a cabo todo el procesamiento, y 
acabes con 3dB de headroom al final de tu bus de mez¬ 
cla, significará que has hecho un buen trabajo. 

Tener un poco más está bien, pero aquí estamos hablan¬ 
do del headroom que dejas para que el ingeniero de 
mastering haga su trabajo. Tras 20 años de guerras de 
volumen, estos tipos están contentos si les dejas ALGO 
de headroom. 

¡Te amarán por tener un techo de 0.3 y no haber usado 
un limitador de tipo brickwall! 

Si conviertes en un hábito el conseguir de -3 a -5dB de 
rango al SALIR de tu bus de mezcla, tendrás más espacio 
para eventos inesperados. 

MÁS DE UN BUS DE MEZCLA 

Personalmente me gusta distinguir con claridad entre el 
BUS DE MEZCLA y el BUS MAESTRO, y tengo mis buenas 
razones para ello. 

Una de ellas es: el trabajar con VARIOS buses de mezcla. 
Sin entrar mucho en detalle, el pionero de esto fue el 
ingeniero de mezclas Michael Brauer, que usaba conso¬ 
las SSL que tienen varios buses de mezcla, como la SSL 
6000E/G, la 8000G, y la 9000J/K. 


Veamos un ejemplo rápido de un motivo para añadir un 
segundo bus de mezcla: tu canción tiene punch, un glue 
sólido y unos bajos fantásticos - el compresor y ecual- 
izador del bus funcionan de maravilla, PERO DESAFOR¬ 
TUNADAMENTE NO para las voces principales, que se 
ven demasiado afectadas y aplastadas por el compresor 
del bus. 

Lo que haces es rutearlas por fuera de tu bus de mez¬ 
cla principal creando un segundo bus de mezcla. Por 
supuesto que este segundo bus de mezcla (para las vo¬ 
ces) añadirá algo de nivel, éste tiene su propia cadena 
de señal, y la suma de los dos buses de mezcla alimenta 
al bus maestro. 

Para hacer este trabajo, ¡necesitas tener una buena es¬ 
tructura de ganancia! 


ETAPA 4 - TU BUS MAESTRO 

Ok, el bus maestro es donde finalmente destruyes tu 
audio para competir en la guerra de volumen, ¿verdad? 

Bueno, evidentemente estoy bromeando - ¿o no? 

Personalmente siempre tengo un limitador de tipo 
brickwall es mi bus maestro, y nada más. 

Limito aproximadamente medio dES como estándar, no 
más. Normalmente esto me da el volumen aproximado 
que quiero conseguir. 

Si quiero MÁS RMS (nivel medio), reduzco algunos picos 
en pistas individuales, o bien ajusto el BUS DE MEZCLA 
cuidadosamente, pero NUNCA lo hago aplastando el 
limitador brickwall final. 


Para la mezcla final, simplemente quito el limitador fi¬ 
nal e imprimo un WAV (para entregárselo al ingeniero 
de mastering). 

PRUEBA DE SONIDO CON ITUNES 

La manera más fácil de encontrar (en forma de números 
simples) qué tipo de volumen final quieres conseguir, es 
usando ¡Tunes. 

1. Inicia itunes en tu ordenador 

2. Ve a preferencias.../Reproducción, y asegúrate de 
tener activado "Ajuste de volumen" 



3. Crea una lista de reproducción con canciones de 
referencia de un género similar al de la canción 
que estás mezclando (hablaremos más de la selec¬ 
ción de referencias en otro capítulo) 

4. "Obtener información" para la canción (command 

+ i en el teclado), elige la pestaña "Resumen" y mira 
el valor "Volumen" 





















■ Shake It Off 

Taylor Swift 
1989 (Deluxe) 


Detalls Artwork Lyrics Options Sorting 


kirx Purchased AAC audio file 
duration 3:39 
size 7,6 MB 
bit rate 256 kbps 
sample rate 44,100 kHz 

profile Low Complexity 
channel: Stereo 
volume -7,4 dB 


Mastered 
for ¡Tunes 


purchased by 
purchase date 
date modified 


ES 
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Cancel | OK 



5. Compara estos valores con el valor que se muestra 
para tu mezcla cuando se reproduce en ¡Tunes. 

Si tus referencias están alrededor de -7,4dB y tu mezcla 
está a -ll,3dB, tu mezcla está demasiado alta. Si tu mez¬ 
cla está a 0,4dB, necesitas encontrar unos 5dB de volu¬ 
men adicionales (tal vez tengas headroom para apretar 
el limitador un poco más sin llegar a limitar) 
















TODO LO QUE NECESITAS SABER SOBRE 
LAS PRUBAS DE SONIDO CON ITUNES Y LOS 
NIVELES DE MASTERIZACIÓN: 


• En ¡Tunes (la app), el "Ajuste de volumen" - opción 
que corrige automáticamente todas las canciones 
de tu librería para que tengan niveles de reproduc¬ 
ción subjetivos similares, TAMBIÉN afecta la prees¬ 
cucha en ¡Tunes Store - de manera que realmente 
ya no hay más “guerra de volumen" en ¡Tunes. 

• TODOS los dispositivos de Apple tienen la opción de 
"ajuste de volumen" 

• Hoy en día no hay tanta locura en cuanto a niveles 
como antes, y éstos difieren entre géneros 

ALGUNOS EJEMPLOS INTERESANTES DE 

NIVELES... 

El master del álbum original de "Billy Jean" casi no sufre 

ningún cambio de nivel por parte de ¡Tunes. 



Jean (Single Versión) 

Jackson 


< >. 


Cancel 


Details Artwork Lyrics Options Sorting caí 

kind AAC audio file 
duration 4:54 
size 10,4 MB 
bit rate 256 kbps 
sample rate 44,100 kHz 
volume -0,6 dB 

purchased by 
purchase date 

copyright <S> 1982 Sony Music Entertainment Inc. 


OK 













La versión remasterizada de BiLlie Jean... (fotografía a 
continuación) ¡uff! ¡¡esta 8,5 db más alta!! 

Esto significa "Guerra de volumen". 

En está versión los transitorios están muy aplastados, y 
la reverberación de la caja está muy alta y suena muy 
desagradable. ¡No puedo escuchar esto! 


Billie Jean (Single Versión) 

Michael Jackson 
King of Pop 


Details Artwork Lyrics Options Sorting 

kirxí Purchased AAC audio file 
duration 4:54 
size 10,4 MB 
bit rate 256 kbps 
sample rate 44,100 kHz 

profile Low Complexity 
channeh Stereo 
volume -9,1 dB 


No está mal para un disco de EDM - He visto muchos 
discos de este género a -lOdB y más. 



Animáis (Radio Edit) 

Martin Garrix 
Animáis - Single 
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kind Purchased AAC audio file 
duration 2:56 
size 6,5 MB 
bit rate 256 kbps 


sample rate 44,100 kHz 

profile Low Complexity 
channeh Stereo 
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¡Los grandes hits de discos mainstream no necesitan es¬ 
tar aplastados! 



Otro ejemplo de un hit n 2 l mainstream dinámico. 


Blurred Lines (feat. T.I. & Pharrell) 

Robin Thicke 

Blurred Unes (feat. TJ. & Pharrell) - Single 


Details Artwork Lyiics Optlons Sorting 


kinc: Purchased AAC audio file 
duration 4:23 
size 8,9 MB 
bit rate 256 kbps 
samplerate 44,100 kHz 

profile Low Complexity 
channelí Stereo 
volume -2,0 dB 


Mastered 
for iTunes 


Evidentemente lo que estoy proponiendo aquí no es 
nada nuevo - el ingeniero de mastering Bob Katz ha 
hecho un trabajo increíble educando a ingenieros de 
audio, y sus escalas de dB "k-system" están implemen- 
tadas en un gran número de plugins que deberías usar 
para mejorar tu estructura de ganancia. 













El K-system va más allá de nivelar, incluso incluye niveles 
de escucha estandarizados. 

En resumen, puedes usar ¡Tunes, ya que posee un al¬ 
goritmo muy inteligente que mide los RMS, y ajus¬ 
ta TODAS las canciones de un modo que aparezcan 
aproximadamente con el mismo volumen percibido, in¬ 
dependientemente de que canción estés escuchando. 

Yo pienso que hicieron un buen trabajo, y tengo planea¬ 
do lanzar un álbum en ¡Tunes solamente con material de 
prueba con niveles diferentes para descubrir que sucede 
EXACTAMENTE. 

Lo más importante que debes saber sobre todo esto es 
que si tu mezcla está muy aplastada y tiene un nivel alto 
de RMS y poco headroom, ¡Tunes la bajará y acabará 
sonando más bajo que otras canciones. 


Helio 

Adele 


51 


Kirie Purchased AAC audio file 
duration 4:56 
size 9,6 MB 
bit rate 256 kbps 
sample rate 44,100 kHz 

profile Low Complexity 
channels Stereo 
volume -7,0 dB 


Mastered 
for íTunes 







Absolutamente correcto, si trabajas con una batería en 
directo, no puedes afinar el bombo en la mezcla - se 
debe hacer antes de grabar, en la membrana del bombo. 
Puedes "semi-afinar" bombos acústicos ajustando reso¬ 
nancias y notches alrededor. 


LA IMPORTANCIA DE 
LAS VOCES 


CAPÍTULO 6 

LA IMPORTANCIA DE 
LAS VOCES 


U na vez creado un marco para nuestra mezcla tal y 
como hemos explicado en el capítulo 5, es hora de 
centrarnos en las voces - en muchos casos el instru¬ 
mento más importante de la mezcla. 

La voz humana es el instrumento más complejo con que 
debemos tratar, y debes entender unos cuantos con¬ 
ceptos importantes al hacerlo. 


UNA RÁPIDA INCURSIÓN EN LA 
GRABACIÓN DE VOCES 


Hagamos una rápida incursión en la grabación de voces. 
A menudo los ingenieros de mezcla deben reparar y su¬ 
frir los resultados de una mala grabación de voces, por 
lo que vale la pena señalar algunos errores comunes: 


1. EXCESO DE MEDIOS Y ESES 

El sonido de las voces depende de las modas. Durante 
años el micrófono de válvulas Sony C800G ha sido muy 
popular debido a su énfasis y resolución en las frecuen¬ 
cias más altas. Se trata sin duda de uno de los mejores 
micrófonos que jamás se hayan fabricado, pero al mis¬ 
mo tiempo, en muchas ocasiones, y dependiendo del 
tipo de voz, existe una sibilancia excesiva en las pistas 
vocales. 

En este caso un micrófono que enfatice los agudos no 
es la fuente del problema - lo que crea el problema es 

una sibilancia excesiva a través de un compresor en la 
grabación. 

Yo no suelo recomendar el uso de compresores durante 
la grabación cuando se trata de intentar conseguir un 
sonido de voces con unos agudos nítidos. 

En los últimos años ha vuelto un sonido de voces más 
orgánico, con discos que suenan también más orgáni¬ 
cos en sí mismos, y con voces con menos énfasis en los 
medios. 


2. NO USAR FILTROS ANTI POP 

Si no usas un filtro anti pop frente a tu micro de voces, 
existe la posibilidad de que haya pasajes en tu señal de 
audio en que éste desaparezca literalmente cuando el 
aire golpea la cápsula. 


3. GRABAR EN UNA CABINA DE VOCES 

La mayoría de cabinas de voces caseras realmente no ab¬ 
sorben bien el sonido en todo el rango de frecuencias (es 
decir reducir el tiempo de reverberación de la habitación). 
Lo único que hacen es apagar los agudos, con lo que no 
solo te dejan un sonido con un exceso de bajos desequili¬ 
brado o resonante, sino que también hay un filtrado de pe¬ 
ine que tiene como resultado resonancias en los medios. 
Las voces suenan mejor cuando se graban en habitaciones 
más grandes, y resulta mucho más fácil lidiar con unas po¬ 
cas reflexiones provenientes de una habitación grande, que 
eliminar las resonancias de un filtro de peine. 


4. USAR UN COMPRESOR DURANTE 
LA GRABACIÓN 

De nuevo, si tienes dudas, no uses ningún compresor al 
grabar - esto es un hábito de los tiempos en que se grababa 
en cinta analógicamente. Ajusta los niveles de tu micrófono 
y tu previo con cuidado, y asegúrate de tener headroom de 
sobra incluso en las partes en que las voces estén más altas. 

AFINACIÓN 

Afinar voces es más parecido a arreglar la interpretación 
que a mezclar, pero dado que es algo posible a nivel téc¬ 
nico, forma parte de nuestro repertorio de herramientas, 
y hace que tanto nuestro trabajo como nosotros mismos 
tengamos una mejor imagen cuando se hace en los sitios 
correctos. 

Si todavía no lo has hecho, prueba a automatizar el tiempo 
de respuesta de tu plugin de afinación. 

Cuando uses plugins de afinación, evita a toda costa ten¬ 
er pistas dobles afinadas de la misma línea de voz. Espe¬ 
cialmente en coros o segundas voces, si tienes dos pistas 
dobladas, afina solo una. Si tienes más de dos, afina solo 
la mitad, y realiza pequeños ajustes de afinación entre las 
que están afinadas (por ejemplo pista de coros izquierda -5 
cent, pista de coros derecha +5 cent). 


LA CONSTRUCCIÓN DE LA 
CADENA DE LAS VOCES 
PRI NCI PALES 


Haz todo lo que vamos a hablar a continuación es¬ 
cuchando a niveles bajos. Yo siempre uso mis pequeños 
altavoces estéreo portátiles para esto. 

Empieza por nivelar las voces principales sin tratar, de 
forma que estén un poco bajas en la canción, solo de¬ 
ben estar lo suficientemente fuertes como para que pu¬ 
edas entender la letra y seguir la melodía. 

Te diré esto ahora, y lo diré varias veces más a lo largo 
del libro: No dejes de alternar entre los bloques que ver¬ 
emos a continuación para realizar pequeños ajustes. Por 
ejemplo, necesitarás reajustar las sibilancias una vez que 
hayas añadido el compresor final para conseguir la "acti¬ 
tud". Esto ocurre para cada uno de los bloques. Ve hacia 
atrás y hacia delante entre bloques y reajusta. Además 
ten cuidado con tu estructura de ganancia - asegúrate 
de que el nivel de entrada que tienes en cada bloque sea 
similar al de salida. Esta cadena tiene 3 procesadores de 
dinámica, con ecualizadores en medio, y de algún modo 
se "reparten" el trabajo que se necesita hacer. Ninguno 
de estos bloques debe hacer el "el trabajo fuerte impor¬ 
tante" por sí mismo, cada uno tiene su propio papel, y 
menos es más. 

Hacer un bypass en uno o más bloques es una opción a 
tener en cuenta. En muchas ocasiones no los necesitas 
todos. 

1. CONTINUIDAD 

Empezaremos por la pista de voces principales 
"desnuda", sin tratar. Antes que nada quiero que entien¬ 
das el concepto de tener dos tipos de automatización 
de volumen en las voces: antes de la cadena de 
procesado, y después de ella. 

La primera sirve para nivelar la interpretación del can- 


tante. Se puede decir que ello crea la continuidad de 
niveles en las voces que desearías que el cantante hu¬ 
biera ofrecido de entrada. Esto es algo que nos hace 
volver a la preparación de la mezcla y que se solapa con 
ella, y existe la posibilidad de que esto ya esté bastante 
arreglado. Para confirmar esto, reproduce la mezcla, ve 
desde el principio hasta el final de la canción, e intenta 
encontrar puntos en que las frases o sílabas de las vo¬ 
ces principales bajen de nivel, o sobresalgan de manera 
considerable. Corrige estas frases usando valores ente¬ 
ros de dBs - en otras palabras, no te pierdas en det¬ 
alles, no dibujes curvas de automatización complejas, 
etc. Esto es solo un pequeño paso para nivelar las voces 
principales a lo largo de la canción. 

2. SIBILANCIAS 

¿Tienes la sensación de que el sonido de las voces 
tiende a tener una sibilancia excesiva? Entonces es hora 
de usar un DeEsser, que es un compresor especializado 
que tiene un EQ en el sidechain que reduce el nivel de 
los pasajes con demasiados medios entre 5 y 12kHz. 
Normalmente se puede ajustar la frecuencia que quieras 
reducir, así como el threshold (el nivel mínimo en que 
empieza a trabajar) y la cantidad de reducción en dB. 

Usa un analizador para determinar en qué frecuencias 
sobresalen las eses y reducirlas considerablemente. 

Existe la alternativa de reducir las eses antes de la ca¬ 
dena de plugins, lo cual resulta más preciso. En Logic, 
normalmente lo que hago es aislar las eses en sus pro¬ 
pias regiones, las cuales arrastro a una pista separada 
con los mismos ajustes de canal (de manera que puedo 
seleccionar todas las eses a la vez). Reduzco la ganan¬ 
cia de estas regiones entre 6 y 10 dB, dependiendo de 
cuanta compresión haya en las voces en la mezcla. Lo 
que queremos es que estén lo suficientemente bajas 
para estar por debajo del threshold del compresor (me 


refiero al compresor o compresores que vendrán más tarde 
en la cadena de plugins). Si no puedes conseguir esto con 
un DeEsser, ¡usa esta técnica! También puedes aislar las 
eses, colocarlas en otro canal y ecualizarlas o comprimirlas 
de modo diferente. Ocurre lo mismo para los ruidos de la 
respiración. 

3. CALIDEZ 

Ahora que tenemos las voces un poco bajas en la mezcla, 
debemos desarrollar nuestra sensibilidad para conseguir 
aquello que falta. Haremos esto añadiendo frecuencias con 
el uso de EQs, empezando por los medios bajos. 

A. Realce ancho entre 200 y 500 Hz 
Normalmente mi primer EQ en mi cadena vocal es el Pultec 
MEQ 5, pero puedes simular estas curvas anchas con 
muchos de los EQs de serie que ofrezca tu DAW. Nunca 
voy más abajo de 200 Hz, y rara vez por encima de 700Hz. 
El efecto que queremos conseguir aquí es que las voces 
tengan más peso y calidez en la mezcla. Si las voces están 
bien grabadas, puede que estas cualidades ya formen parte 
de la grabación, e incluso que no debas hacer nada aquí. 
Este es el motivo por qué la gente usa los Neve 1073s y 
otros equipos de válvulas (desde micrófonos hasta EQs y 
compresores) durante la grabación. 

Sin embargo, muchas grabaciones de voces modernas 
suenan bastante débiles, y un buen realce en los medios ar¬ 
regla el problema. Si te gusta el carácter que consigues con 
el realce, incluso puedes exagerarlo un poco. Lo compen¬ 
saremos en los próximos pasos. Si la voz ya suena demasi¬ 
ado "opaca" o "boomy" (con un exceso de bajos desequili¬ 
brado o resonante), añade un EQ de fase linear al principio 
de la cadena de plugins, y localiza y elimina las frecuencias 
que causan este efecto. Ten en cuenta la interdependencia 
entre estas acciones - una vez que has eliminado las reso¬ 
nancias, tienes más margen de nuevo para usar ese realce 
ancho del Pultec. 


B. Compresor de válvulas para el tono 

Después del realce, inserta un compresor para modificar 
el tono - aquí no se trata de usar la compresión para 
equilibrar niveles, lo que queremos es añadir armónicos 
encima del realce de los medios bajos y crear una sen¬ 
sación de unidad o glue. El clásico Fairchild 660/670 
funciona de maravilla aquí, pero no te pongas límites 
- este trabajo se puede hacer con muchos compresores 
diferentes. Simplemente debes asegurarte de que no sea 
percibido como compresión. 

También puede funcionar una ligera saturación de cinta. 


4. PRESENCIA 

Si tenemos una mezcla densa, aquí es donde creamos 
las frecuencias que hacen que las voces destaquen y en¬ 
cuentren su lugar entre el resto de instrumentos. Aquí 
podemos ir hasta los extremos, pero antes de que emp¬ 
ieces a jugar con el realce en los medios, ajusta el com¬ 
presor que le sigue inmediatamente. Esto es necesario 
para controlar los realces de los medios, ya que pueden 
resultar duros y estridentes. 

A menudo en las partes menos congestionadas de la 
canción se necesita menos o ningún realce en los me¬ 
dios, pero cuando las voces se enfrentan a un muro de 
sonido, necesitarás una composición musical de textu¬ 
ras de frecuencias que sobresalgan. 


A. Varios realces entre lk y 8k (SSL EQ) 

Esto es más difícil de hacer bien si lo comparamos 
con crear calidez. Empieza con un EQ tipo SSL y re¬ 
alza +10dB usando una curva plana alta (high shelf) en 
8k, a continuación retrocede hasta Odb de nuevo, y en¬ 
cuentra un ajuste idóneo en algún lugar intermedio. In¬ 
tenta cambiar entre las características de las curvas de 
CAMPANA (bell) y SHELF (plana), (una curva de campana 
hace un realce alrededor de la frecuencia establecida, 


mientras que una curva plana también incluye todas las 
frecuencias situadas por encima de ella). Si el realce a 
8k causa demasiada sibilancia, prueba a ir un poco más 
abajo. 

A continuación usa la banda de medios altos para hacer 
un realce a 4k, y la banda de medios bajos para realzar a 
2k. Muévelas hasta que encuentres un buen equilibrio - 
pero ten en cuenta que no hacer ningún realce también 
es una opción. 

El objetivo es crear un grupo de realces en los medios 
que se convierta en una textura musical y llena de color 
entre 1 y 8k. 

Puedes conseguir buenos resultados con los EQs de 
serie de tu DAW, pero existe un motivo por el cual los 
EQs SSL se han hecho famosos por la musicalidad en sus 
medios. Los API y Neve también funcionan aquí, pero sin 
duda no es algo para hacer con un Pultec. 

B. Compresión. 

El trabajo del compresor es controlar los realces de me¬ 
dios que hemos creado. Queremos que su funciona¬ 
miento sea rápido y duro, pero debe tener mucha mu¬ 
sicalidad para reducir la estridencia y la dureza de estos 
realces de medios. 

Mi favorito es el Sta-Level de Gates o Retro, pero tam¬ 
bién me gusta el LA-3A. El LA-2A y el Summit TL-100A 
también pueden funcionar - si dudas prueba unos cu¬ 
antos diferentes. 

El Sta-Level puede reducir una cantidad de ganancia 
impresionante sin que notes ningún bombeo, incluso 
comprimiendo 20dB o más. Si tienes dudas ajusta el 
compresor para que haya menos reducción de ganan¬ 
cia. Este es el paso en la cadena vocal en que la calidad 
y las cualidades del compresor marcan la diferencia en 
cuanto a qué tan al límite puedes ir. 

Generalmente me gusta recomendar cosas baratas, pero 
hay situaciones en que los equipos de gama alta marcan 
la diferencia de manera muy notable. Es parecido a lo 
que ocurre con los equipos de vídeo y fotografía. Si se 


usa equipos de gama alta incluso una imagen borrosa cu¬ 
alquiera adquiere un carácter artístico y vintage. 

El objetivo de esta etapa de compresión es crear un equi¬ 
librio de potencia entre la calidez y la presencia que 
hemos creado en los pasos 3 y 4. 


5. ACTITUD 

Llegados a este punto funcionará algún compresor del 
tipo 1176, especialmente si necesitas que las voces se asi¬ 
enten y encuentren su lugar en una mezcla densa o en 
una canción agresiva. Usa el blue stripe para conseguir 
más armónicos y distorsión y el black face para tonos más 
suaves. Hay un montón de interpretaciones del clásico 
compresor 1176, puedes probarlas todas. 


6. TONO FINAL Y CONTROL DE LA DINÁMICA 

A. EQ 

Un EQ final puede redondear los agudos y los medios. A 
mi me gusta usar un Pultec EQP-la aquí, para hacer un 
realce a 20Hz, y atenuar a 20kHz. Tus voces sonarán más 
analógicas si cortas un poco en los agudos. Sin embargo 
este realce a 20Hz y esta atenuación a 20kHz no deben 
afectar la esencia del tono que has creado. Estos realces 
pueden añadir un poco de peso, y el corte elimina una 
energía en los agudos que solo hace daño a niveles altos. 

B. Limitador Brickwall 

Si tomamos la opción de usar el 1176 en la etapa 5, puede 
ser que añada algo de brillo, que aparece como una mez¬ 
cla de transitorios y armónicos añadidos, de manera que 
puedes usar un limitador al final de la cadena para cap¬ 
turar los picos ocasionales que sobresalen. Úsalo SOLA¬ 
MENTE para controlar estos picos ocasionales y usa un 
tipo de release (tiempo de liberación) superior a lOOms. 
Para esto funcionará bien un limitador digital tipo brick¬ 
wall moderno. 


¡NOTA IMPORTANTE! 


La cadena de plugins que acabamos de describir es bas¬ 
tante compleja. Evidentemente, con una cadena así, 
existe la posibilidad de procesar las voces en exceso. 
Cuando quieres unas voces con un sonido muy natural, 
puede que solo necesites aplicar el paso 3B (un com¬ 
presor de válvulas sutil) y el 6A (un Pultec para un con¬ 
trol de tono básico). Sin embargo, un sonido de voces 
natural requiere una muy buena grabación, y normal¬ 
mente, como ingenieros de mezcla no tenemos ninguna 
influencia en ello. Por otro lado, esta cadena de plugins 
está diseñada para ser capaz de tratar con cualquier tipo 
de voces, y cuando éstas necesitan sobresalir en una 
mezcla densa, el procesar se vuelve algo absolutamente 
necesario. Sin embargo, unos ajustes sutiles en cada pl- 
ugin pueden causar un efecto drástico en su conjunto, 
reteniendo la máxima cantidad del tono natural. 


COMPRESIÓN PARALELA 


Todo el capítulo 8 trata sobre el procesamiento para¬ 
lelo, pero vale la pena mencionar aquí que - cuando 
hayas aprendido a trabajar con la cadena vocal descrita 
anteriormente - la compresión paralela llevará tu habili¬ 
dad para trabajar con las voces a un nivel superior: 

En la mayoría de canciones que tienen una cierta 
dinámica, y en especial en baladas que tienen un ini¬ 
cio suave y que acaban por todo lo alto con la banda 
al completo, una orquesta, un coro de segundas voces 
etc., he adquirido la siguiente experiencia: 

• La cadena vocal para la primera estrofa (suave), que 
consta solamente de un cantante con un piano y 
(tal vez) una batería suave, es algo que se encuen¬ 
tra rápido. A menudo un sonido de voces usando 
los pasos 3B y 6A es algo que funciona muy bien. 


A medida que el cantante llega a notas mas altas (y 
con más volumen), necesito añadir más elemen¬ 
tos de la cadena vocal para controlar la dinámica, y 
también para controlar y atenuar ciertas resonan¬ 
cias que aparecen con notas más agudas y más altas. 

En el estribillo, especialmente hacia el final, la voz 
necesita encontrar su lugar en medio de un muro de 
sonido, y hay varios compresores funcionando en la 
cadena. 

La solución para el dilema recae en dos canales de 
voces separados: ¡uno natural y el otro procesado! 

Puedes usar una mezcla de estos dos canales - au¬ 
tomatizando ambos niveles, puedes crear la mezcla 
correcta entre ambos para cada sección o incluso 
para notas separadas 

Usa esta técnica cuando el cantante haga una in¬ 
terpretación que implique un rango muy amplio de 
notas, cuando cambie a falsete, grite, o haga notas 
fuertes de rock, etc. 

Simplemente usa una pista separada para cada uno de 
estos estilos, de modo que puedas variar los ajustes, y 
crear un equilibrio entre ellos 


Veremos más detalles acerca de esto en el capítulo 8 


VOCES CONTRA EL MUNDO 


En ocasiones he trabajado con canciones en que la pista 
de fondo es un "muro de sonido" tan denso y grande 
que las voces no destacan en la mezcla, sin importar el 
tratamiento usado en la pista. 

Existen dos armas secretas para lidiar con esta situación: 

1. El compresor Retro StaLevel Gold Edition - mien¬ 
tras que puede que esta información no te resulte 
útil, ya que hasta ahora nadie ha conseguido hacer 
un plugin de este aparato - si puedes arreglártelas 
para usar uno, prueba el "Triple Mode" y una con¬ 
stante de tiempo entre media y rápida. Éste es sin 
duda mi compresor favorito para trabajar con voces 
principales en mezclas densas. El Sta Level también 
es muy útil en muchas otras fuentes, suena extrem¬ 
adamente limpio y preciso, y lo he visto comprimir 
30db ¡sin acabar con la integridad de la seña 

2. Sidechain multibanda: existen un montón de pl- 
ugins que pueden hacer esto. El más conocido es 
el Waves C6 sidechain. Primero encuentra en qué 
punto de los medios está la energía de las voces 
principales, esto puede ocurrir en cualquier punto 
entre lky 5k. Encuentra la frecuencia correcta haci¬ 
endo un barrido a través de estas frecuencias con un 
EQ. No uses este EQ en las voces. Envía el sidechain 
vocal al compresor o EQ multibanda y ajústalo de 
manera que reduzca exactamente esta frecuencia 
con bastante ancho pero de manera sutil. 


COROS O SEGUNDAS VOCES 

/Que todas las voces canten la misma canción, 
al mismo tiempo! 



Los coros son algo con lo que es mucho más fácil tra¬ 
bajar si los comparamos con las voces principales - 
normalmente son grupos de tres o más pistas, y deben 
asentarse detrás /debajo de las voces principales. Mien¬ 
tras que cuando trabajamos con las voces principales, 
nos esforzamos por crear mucha dinámica y preservar 
los transitorios, los coros pueden recibir un tratamiento 
más agresivo. Incluso puedes mezclar las varias capas 
de unas segundas voces para crear un solo archivo, lo 
cual es más fácil de manejar. 

Sin embargo hay algo con lo cual no puedes ser des¬ 
cuidado, y eso es el TIEMPO Y EL RITMO! Me sabe mal 
revelarte esto ahora, pero tienes que hacer zoom en 
las ondas de audio para acercarte y hacer coincidir el 
tiempo de las segundas voces y de las dobles de la voz 
principal, con la voz principal! 
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Aunque existen herramientas que prometen hacer esto 
por ti, si quieres conseguir un resultado impecable, 
siempre tienes que hacer una segunda comprobación 
por seguridad: 

• Las eses deben estar exactamente sincronizadas con 
la voz principal - si no esas eses irán apareciendo en 
la mezcla a izquierda y derecha como las serpien¬ 
tes en mi película favorita, "Serpientes en el avión"; 
además de esto debes reducir su nivel para que 
no interfieran con la sibilancia de la voz principal! 

• ¿Ruidos de respiración en las segundas voces? 
¡son completamente inútiles! Puede que te guste 
la respiración del cantante principal, ¡pero no 20 
respiraciones a la vez! ¡elimínalas! 



LA CADENA DE LAS SEGUNDAS 
VOCES O COROS 

Hay que decir que las segundas voces o coros son 
mucho más flexibles en cuanto a procesado se refiere. 
Normalmente, como punto de partida, copio y pego la 
cadena de la voz principal para las segundas voces, y lu¬ 
ego personalizo los siguientes parámetros:(Los números 
se refieren al orden de los plugins de la cadena de la voz 
principal, que usamos como punto de partida) 













































1. Continuidad 

Es igual de importante para las segundas voces o coros. 
Trátalas igual que las voces principales. 

2. Sibilancia 

Definitivamente, usa un DeEsser - las segundas voces 
deben tener muchas menos eses que las voces princi¬ 
pales. 

3. Calidez 

A. El realce del Pultec 

Realza una frecuencia diferente a la que realces en la 
voz principal. Si la voz principal tiene un realce para 
dar "calidez" a 300Hz, intenta realzar ahora a 200Hz o 
500Hz. Si tienes varias segundas voces o dobles de la 
voz principal, intenta hacer realces en ellas en diferen¬ 
tes puntos, de manera que estos realces estén reparti¬ 
dos a lo largo del rango de frecuencias.B. Compresor de 
válvulas para el tonolgual que en la voz principal, pero 
con un poco más de reducción de ganancia. 

B. Tube compressor for tone 

Same as LV, but a bit more gain reduction. 

4. Presencia. 

Aquí es donde hacemos lo contrario que en los realces 
de la voz principal. Reduce las frecuencias que has real¬ 
zado en la voz principal. 

A. Reduce donde has realzado en la voz principal (SSL 
EQ) 

B. Compresión igual que en la voz principal. 

5. Actitud = ¡bypass! 

6. Final Tone and Dynamics Control 

A. EQ. Ajústalo mientras dejas sonar todas la vo¬ 
ces. Atenúa los medios todavía más en relación con 
la voz principal. Intenta realzar a 12kHz o 16kHz para 
crear un poco de "brillo" si es que esto es aplica¬ 
ble al género con que trabajes. 

B. Limitador Brickwall. Puedes limitar mucho más en 
las segundas voces. 


A lo que te refieres con bleeding es simplemente un fil¬ 
tro con menos pendiente (en analógico 12dB/oct era algo 
bastante estándar); en general has hecho lo correcto - sin 
embargo, cuanto más comprimes la señal después en tu 
cadena de plugins, más importante es el eliminar los soni¬ 
dos y ruidos en las bajas frecuencias, por ejemplo en unas 
voces, o en cualquier grabación hecha con un micrófono, 
ya que no quieres que esto aparezca y active el threshold 
del compresor. Así que, sí, puedes acabar con una señal 
menos cálida cuando haces un corte fuerte. Yo person¬ 
almente hago cortes fuertes de 48db/oct con un plugin 
de un ecualizador de fase linear, y voy muy arriba con el 
corte, hasta el punto donde se encuentra la nota más baja 
de las voces. Para compensar esto, uso una emulación de 
un EQ de válvulas Pultec como primer paso después de 
cortar, y hago un realce alrededor del rango de la nota 
fundamental (entre 200 y 700 dependiendo del rango de 
las voces) para recuperar esa calidez de una manera con¬ 
trolada. 


Empieza por las canciones más pobladas, guarda las 
cadenas vocales de tu voz principal y empieza usando 
unos ajustes parecidos en la canción siguiente. Ten a 
mano las canciones en que ya has trabajado para usarlas 
como referencia. 


CONTINUIDAD 


CAPÍTULO 7 


CONTINUIDAD 


A ntes de crear dinámica, debes crear control: llega¬ 
dos a este punto tenemos unos fundamentos sóli¬ 
dos, un buen groove, y el elemento principal de nues¬ 
tra mezcla - la voz - está bajo control. Asi pues, ahora 
podemos empezar a definir los niveles del resto de el¬ 
ementos en la mezcla. 

El mejor punto de partida es una parte de la canción que 
esté fuerte y sea densa. Si estás trabajando con una can¬ 
ción que tenga una estructura tradicional, lo típico sería 
que esta parte fuera el estribillo, de manera que haz un 
loop de éste, e intenta encontrar el nivel que funcione 
mejor para cada instrumento. No hay ningún orden en 
particular para construir los niveles de la mezcla, puedes 
subirlos todos a la vez y luego centrarte en los instru¬ 
mentos uno por uno, e ir hacia atrás y hacia delante. 


I 


Antes de crear dinámica, debes crear control 


CUANDO TENGAS UNA PARTE DE LA CAN¬ 
CIÓN QUE FUNCIONA, PROBABLEMENTE TE 
DARÁS CUENTA DE LO SIGUIENTE: 


Problema 1: Puede que, para un mismo instrumento, el 
nivel que funciona en el estribillo no funcione en otra 
parte de la canción. 

Solución: Si un mismo instrumento tiene roles comple¬ 
tamente diferentes en diferentes partes de la canción, 
crea duplicados de esa pista, y usa una pista separada 
para cada "rol". 

Ejemplo: la guitarra va desde unos punteos en las estro¬ 
fas hasta unos power chords en el estribillo. 

Problema 2: El nivel no es consistente ni siquiera en una 
parte de la canción. 

Solución: Este capítulo trata exactamente sobre esto - 
el objetivo es crear una continuidad natural de principio 
a fin en todas la fuentes. Esto es algo parecido al pro¬ 
cedimiento descrito para las voces como "continuidad" 
en el capítulo 6. Ahora se debe hacer lo mismo para 
todos los elementos de la mezcla. 

La continuidad de TODOS los elementos de la mezcla 
es la base para equilibrar nuestros niveles individuales, 
y para seguir tratando nuestros elementos individuales. 

Nota importante: todavía NO estamos creando ningún 
tipo de dinámica o automatización DRAMÁTICA - ahora 
estamos completamente centrados en secciones o no¬ 
tas específicas que sobresalen de manera notable o que 
tienen una bajada de nivel antinatural. 

Estamos corrigiendo y automatizando niveles PRE y 
POST cadena de plugins. 

PRE es para crear una interpretación consistente. 


compensar las bajadas de volumen de la interpretación 
ANTES de construir una cadena de plugins, o suavizar 
partes que sobresalen. 

El hecho de corregir estos asuntos a lo largo de la can¬ 
ción, hará que los compresores en la ruta de la señal 
trabajen menos duro, lo cual resultará en un sonido más 
natural. 

La automatización POST cadena de plugins, de la cual 
NO estamos tratando en este capítulo, sirve para crear 
tu dinámica para la canción. Un plugin de ganancia an¬ 
tes del fader de automatización te da acceso al nivel 
relativo de la pista entera - y esto es mucho más fácil 
que corregir siempre la automatización. 

Además, en vez de crear cambios de volumen para la 
guitarra de la estrofa (porque es diferente de la guitarra 
del estribillo), puedes simplemente copiar el canal y ten¬ 
drás un canal extra para diferentes partes de la canción. 

Este capítulo trata sobre corregir los niveles 
PRE cadena de plugins. 

Una vez más, reproduce la mezcla, escucha la canción 
de principio a fin, una pista/instrumento a la vez, y en¬ 
cuentra aquellas partes en que el nivel baja, o sobresale 
considerablemente. Corrígelas usando valores enteros 
de dB - y de nuevo, no te pierdas en detalles, no dibujes 
curvas de automatización complejas etc. Esto es sola¬ 
mente el primer paso para equilibrar la interpretación de 
cada instrumento. 

• Siempre empieza "por debajo", con el bajo 

• A continuación las guitarras o pads de sintetizadores 

• Instrumentos orquestales, cuerdas, vientos, etc. 

• Efectos de sonido para acabar 


En general, esto es algo perfecto para usar tus pequeños 


altavoces portátiles - pero hay una excepción: 

El crear consistencia en el nivel del bajo es el momento 
en que unos auriculares de calidad resultan extremada¬ 
mente útiles. Deben ser unos auriculares con un muy 
buen equilibrio en las bajas frecuencias - Yo person¬ 
almente uso unos Beyerdynamic DT990 Pro o unos 
Sennheiser HD650/HD800 para ello. 

Cuando hayas hecho esto en todas las pistas, usa los 
faders de los canales para encontrar un equilibrio aprox¬ 
imado para todos los instrumentos que quieras. 

LIMITAR CON CUIDADO 

Si se da la rara ocasión en que has reducido el nivel 
de un pico de una pista, y tu corrección de nivel en la 
fuente sigue sonando como una subida antinatural de 
nivel, reduce menos el pico de manera que siga sonando 
natural. Prueba un compresor con un ratio 2:1 y ajusta el 
threshold de manera que solamente capture ese pico en 
particular. Ajusta la ganancia y el ataque para conseguir 
un sonido natural. 

ANULAR TUS FADERS 

Este es el paso final de este capítulo. "Anular tus faders" 
Significa que acabas con todos los faders en su posición 
por defecto (OdB) a la vez que retienes el equilibrio que 
has creado. 

Haremos esto en la preparación de la automatización 
de la mezcla final, lo cual tendrá lugar MUCHO MÁS 
TARDE en el proceso. Sin embargo, cuando los faders 
de nuestros canales están a Odb, los niveles generales 
son mucho más fáciles de manejar, ya que el fader tiene 
una resolución mucho más alta alrededor de su posición 
por defecto 


Asi es como se hace: 


1. Mira el valor del Fader en cada pista, por ejemplo 
"-21dB o +2dB" 

2. Inserta un plugin de ganancia en la última ranura 
de tu cadena de plugins y copia el valor anterior. 

3. Ajusta tu Fader hasta su posición por defecto (OdB) 

4. A medida que progreses en la mezcla, puede que 
debas realizar este "proceso de anulación” una vez 
más. 





PROCESAMIENTO 

PARALELO 


CAPÍTULO 08 

PROCESAMIENTO V 
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PARALELO 


A lguna vez has escuchado una mezcla buenísima y te 
has preguntado como lo han hecho para conseguir 
unas voces que están al frente, justo en tu cara, con una 
actitud impresionante, y que al mismo tiempo suenan 
naturales? 

En muchas ocasiones, el secreto para conseguir esto 
es el procesamiento paralelo, también conocido como 
compresión paralela. 

Filosóficamente hablando, se combinan varias técnicas 
y tecnologías especializadas para conseguir un objetivo 
- algo parecido a conducir un Mercedes S 600 nuevo, 
que usa un montón de tecnologías fantásticas, aunque 
en la mayoría de casos, nunca las reconocerías: el coche 
es rápido como un Ferrari, suave como un Rolls-Royce, 
cómodo como un sofá, y más seguro que el Fort Knox. 
No puedes parar de preguntarte cómo lo han hecho. 


I „La belleza del procesamiento paralelo re¬ 
cae en la simplicidad del concepto." 


8 


EL CORAZÓN DEL ASUNTO, DE QUÉ 
SE TRATA EL PROCESAMIENTO 
PARALELO 

Tomemos como ejemplo una pista de voces 
principal: 


01 . 


Duplica tu pista de voces original, de manera que se re¬ 
produzca en dos canales de audio. 


LEAD VOCALS 
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02 . 


Deja la versión original sin tratar (= sin pl- 
ugins), pero trata la pista duplicada sin 
compasión, por ejemplo, comprímela 
mucho, añade frecuencias que aporten 
más actitud a las voces (esto es solamente 
un ejemplo - añade aquello que estés bus¬ 
cando). Mientras estés tratando la pista du¬ 
plicada, mutea la original, y no tengas pie¬ 
dad - trátala hasta llegar a un punto en que 
no podrías usar esa señal sola en la mezcla. 
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03 . 


Baja totalmente la pista duplicada, y luego em¬ 
pieza a mezclarla cuidadosamente con la pista 
original sin tratar, subiendo el fader lentamente. 


Haz esto como si estuvieras añadiendo sal o 
azúcar al cocinar - se trata de empujar sutil¬ 
mente la señal original en una cierta dirección 
sin alterar su integridad ni su dinámica natural. 



Esto es algo muy fácil de hacer, ¿no crees? 
Felicidades, acabas de aprender como llevar a 
cabo el procesamiento paralelo. 





















„Dup\ica la pista que quieres comprimir. 
Comprime A sin piedad, deja B limpia. 
Mezcla. 


CÓMO COMPROBAR SI TU DAW 
PUEDE HACER ESTO 


La técnica de procesamiento paralelo o compresión 
paralela, se usó por primera vez en el circuito interno del 
Dolby A noise Reduction (introducido en 1965). En 1977 
Mike Bevelle la describió por primera vez en la revista 
Studio Sound, y posteriormente se le empezó a llamar 
"Compresión estilo New York" en la época en que las 
consolas empezaban a tener matrices de ruteo exten¬ 
sivas. 

En la SSL 4000 E/G-Series, que apareció por primera vez 
en 1979, puedes simplemente presionar cualquiera de 
los botones de ruteo de un canal, por ejemplo el canal 
1, y obtener un duplicado de tu señal a través del fad- 
er grande del canal que has seleccionado (escogiendo 
subgrupo en ese canal como fuente de entrada). 













¿PORQUÉ ESTO NO FUNCIONA 
EN MI DAW? 


Mientras que duplicar una pista es algo que puedes hac¬ 
er en cualquier DAW, los primeros DAWs tenían prob¬ 
lemas con el procesamiento paralelo. La gente todavía 
tiene problemas con ello en ciertas plataformas, aunque 
funciona de maravilla en Logic Pro X y en la mayoría de 
otros DAWs. Pero no te preocupes, te guiaré a través de 
los cambios necesarios en las preferencias de audio. 

AQUÍ ESTÁ EL PROBLEMA: 

Cada plugin que añades a una pista añade un pequeño 
retardo a la señal. Es el tiempo que el plugin necesita 
para calcular el audio. 

PERO: tu DAW tiene unos ajustes en las preferencias 
de audio para asegurarnos de que el software com¬ 
pense exactamente el retardo que los plugins crean - lo 
que hacen es empezar el audio de una pista que tenga 
muchos plugins un poco antes que el resto, de forma 
que esté exactamente a tiempo... 

Si estos cálculos no son precisos, el procesamiento 
paralelo no funcionará bien, ya que habrá una cancel¬ 
ación de fase entre las dos señales similares que estás 
mezclando. 

Es por este motivo que el DAW sabe la cantidad exacta 
de muestras que cada plugin por separado necesita para 
procesar la señal. Esto es lo que Logic X está verificando 
para cada plugin cuando valida los plugins AU. 

¡Incluso un pequeño retardo de una muestra convierte 
esta técnica en algo inútil! 

Los DAWs de hoy en día tienen una función llamada 
"Compensación de latencia de plugins", y necesitas ase¬ 
gurarte de que esté activada: 


Devices General 1/0 Assígnments Audio File Editor MP3 Reset 

SÍ Display audio engine overload message 
Sample Accurate Automation: Volume, Pan, Sends 

Recording File Type: WAVE(BWF) .Wi 


Audio and Software InstrumentTracks 


Compensatioi) ✓ All 


Low Latency Mode 


Limit: 


Crossfades for Merge and Take Comping 
Crossfade Time: 

Crossfade Curve: 


Tomemos Logic como ejemplo, tenemos 3 opciones 
para la "compensación de latencia de módulos", tal y 
como Apple lo llama: 

- Desactivado 

- Pistas de audio e instrumentos de software (compensa 
las pistas de audio y de instrumento de software, pero 
no los objetos de canales auxiliares o de la salida) 

- Todo (compensa todos los objetos) 

Yo normalmente uso la opción "pistas de audio e instru¬ 
mentos de software" durante la grabación y creación de 
arreglos, y luego cambio a TODO cuando estoy mez¬ 
clando. 

Entonces el software alinea en el tiempo completa¬ 
mente todas las pistas de audio, instrumentos de soft¬ 
ware, buses auxiliares, y salidas. 

Esto significa que puedo usar un auxiliar para mandar 
mi señal original a otro canal, y tratar esta señal como la 
pista duplicada del ejemplo anterior. Esto es muy pare¬ 
cido a lo que harías en una consola analógica. 





Evidentemente la consola analógica hace esto sin ningún 
tipo de latencia, lo que significa que puedes usar estos 
trucos incluso mientras grabas. Para asegurarte de que 
todo está bajo control, puedes hacer una prueba con tu 
DAW. Añade varios plugins de EQ en la pista duplicada, 
pero no ecualices la señal (deja los ecualizadores acti¬ 
vados pero planos), e invierte la fase de polaridad en una 
de las pistas - en la imagen que tienes a continuación 
estoy usando el plugin "Gain" de Logic: 



Como puedes ver, el resultado de reproducir dos pistas 
similares (una de ellas con la fase invertida), debería ser 
silencio en la salida - cuando cambias la polaridad de 
una de dos pistas de audio similares, se cancelan entre 
sí. 


"El concepto de procesamiento paralelo es 
diseñar dos o varias cadenas de señal de la 
misma fuente para conseguir objetivos 
estéticos diferentes" 




LA DIMENSIÓN FILOSÓFICA 


El procesamiento paralelo es la solución a un problema 
que recuerdo experimentar con los compresores desde 
la primera vez que usé uno en los años 80 
(un dbx 163X barato): 

1. Al realizar una compresión extrema, la señal tiene 
un punch, un tono, y una actitud fantásticos, pero 
al mismo tiempo, realmente no puedes usar la 
señal así, ya que suena demasiado manipulada y 
procesada. 

2. Sin compresión, el audio suena limpio y natural, 
pero le falta punch y actitud. El procesamiento 
paralelo le quita un peso de encima a los ingenie¬ 
ros de audio - separando los audios limpio y com¬ 
primido, resulta más fácil trabajar con la fuente de 
audio. Empiezas a arriesgarte más durante la mez¬ 
cla - puedes experimentar con una cadena paralela 
adicional solamente por diversión. Si no funciona, 
¡deshazte de ella! Así nunca tienes la sensación de 
estar destrozando la señal original. 

A pesar de todo esto, ten cuidado - a menudo, cuando 
tienes un martillo, todo lo demás parece un clavo. 

El procesamiento paralelo no es algo para hacer con 
todas las señales de tu mezcla - algunos instrumentos 
funcionan bien cuando los transitorios están aplastados 
con un compresor o un limitador. 

Ten en cuenta que no puedes tener demasiados transi¬ 
torios compitiendo entre sí en la mezcla. 

Por ejemplo en coros, pads de teclados, o guitarras po¬ 
tentes, los transitorios deben estar controlados. 

Si extiendes un grupo de guitarras o coros a lo ancho 
del panorama estéreo, puedes contrastar una pista con 
transitorios fuertes con otra pista doblada que tenga los 
transitorios "aplastados". 


La clave es crear un equilibrio sano entre excitación y 
estabilidad en tu mezcla. Los casos típicos que requi¬ 
eren ambas cosas al mismo tiempo son voces y baterías. 

PROCESAMIENTO PARALELO 
EN VOCES 

En el primer ejemplo, al principio de este artículo, dejaba 
la señal sin ningún tipo de tratamiento. Evidentemente 
eso era un ejemplo extremo para ilustrar el principio 
del procesamiento paralelo. Aunque puede que no uses 
ningún tipo de compresión en tu señal (original) limpia, 
necesitas asegurarte de que el audio sea consistente. 
Nunca uses una cadena paralela para sustituir a la au¬ 
tomatización u otros procesos de la preparación de las 
pistas para la mezcla. 

Usa la automatización para aquellas partes en que el 
volumen baja demasiado, y nunca olvides usar la ecu- 
alización o los filtros necesarios (para eliminar el ruido 
de las frecuencias bajas, o hacer un poco de DeEssing). 
El concepto del procesamiento paralelo se basa en dis¬ 
eñar dos o más cadenas de señal de la misma fuente 
con diferentes objetivos estéticos - aquí tienes algunas 
ideas: 

A - tratamiento incoloro, natural, dinámico 
B - tratamiento extremo, con coloración, saturado, e 
incluso distorsionado. Evidentemente puedes crear in¬ 
cluso más copias de tu señal y darles tratamientos dife¬ 
rentes - algunos ejemplos: 

C - pásala por un plugin de amplificador de 
guitarra para distorsionarla 

D - separa los ruidos de respiración de los "tonos" 
de las voces, y mantenlos tan naturales y sin tratamiento 
como sea posible (usa la automa tización para nivelar 
las partes que sobresalgan) 

E - crea un duplicado específicamente para 
enviarlo a echos y reverbs 


Me gusta pensar en los echos y reverbs como si fueran 
una sombra borrosa en una fotografía - así pues, NO 
los envíes desde tu canal de voces "al frente/con punch. 
Crea algo más borroso/turbio que contraste más con tu 
señal de voces directa. 


PROCESAMIENTO PARALELO 
EN BATERÍAS 


Ya te he dado bastantes ideas en la sección sobre "mez¬ 
clar bombos". Aquí tienes un par de ejemplos: 

• crea un duplicado para hacer que el transitorio 
destaque 

• separa los duplicados en diferentes rangos de 
frecuencias 

• usa un duplicado para que los armónicos destaquen 
(hablaremos más sobre armónicos en el próximo 
capítulo...) 

Intenta enviar tu submezcla de baterías a una cadena 
de compresión paralela. Esto puede proporcionar a tus 
baterías una gran estabilidad en la mezcla, mientras que 
los transitorios no se ven afectados. 

Mi punto de partida en mi consola SSL tiene cuatro 
compresores paralelos preparados. 

• 1 para el bombo 

• 1 para la caja 

• 1 par estéreo para overheads y/o micros de habit¬ 
ación (room) 

Hago envíos a ellos desde un envío auxiliar - en mi caso 
particular, usando el fader pequeño de la SSL como en¬ 
vío auxiliar a través de la matriz de ruteo. 


COLOR, DIMENSIÓN 
+ LA DINÁMICA DE 
TU MEZCLA 
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COLOR, DIMENSIÓN 
+ LA DINÁMICA DE 
TU MEZCLA 


Echemos un vistazo a lo que hemos intentado conseguir 
hasta ahora en este libro: 

• Mejorar la acústica de las habitaciones y la experiencia 
de la escucha para conseguir juzgar nuestra mezcla de 
la "manera más objetiva posible" 

• Crear una sesión de mezcla bien organizada en 
nuestro DAW para asegurarnos de que podemos apli¬ 
car nuestras ideas sónicas rápidamente 

• Construir unos fundamentos sólidos para nuestra 
mezcla equilibrando las bajas frecuencias, y salva¬ 
guardar nuestra creatividad reteniendo un headroom 
suficiente 

• Poner especial atención en las voces principales, ase¬ 
gurándonos de que tengan un tono redondo, de que 
se asienten bien y encuentren su lugar en la mezcla, y 
de que tengan suficiente actitud 

• Crear continuidad a lo largo de la mezcla 

• Usar la compresión paralela para añadir peso e impac¬ 
to a los elementos más importantes de nuestra mezcla 

Así pues, ahora tenemos unos fundamentos muy sólidos, 
pero en este punto, la mezcla todavía suena unidimen¬ 
sional y estática - ¡y esto es en lo que vamos a trabajar en 
este capítulo para finalizar nuestra mezcla. 


ECUALIZACIÓN 


Hay algo que te tiene que entrar en la cabeza. Estamos 
mezclando MÚSICA. 

Intenta encontrar lo siguiente en cada elemento de tu 
mezcla: 

• El tono/nota fundamental 

• Los armón icos añadidos (a menudo en forma de tríada) 

• Un componente de ruido añadido, principalmente 
en las frecuencias altas 

Las frecuencias de tu mezcla deberían formar una tex¬ 
tura suave y regular, donde los diferentes instrumentos 
se suman para formar un rico espectro de colores. 

No te tomes esto demasiado literalmente, pero al ecu- 
alizar, piensa en términos musicales, y recuerda esto al 
usar las herramientas disponibles para crear esto. 

Realza las frecuencias que forman una tríada, hazlo con 
realces más anchos en frecuencias más bajas, y en los 
medios altos puedes hacerlo con realces más estrechos. 
Para la ecualización de los medios debes preguntarte si 
quieres o no agudos en ese instrumento. Si los quieres, 
¿hasta que punto puedes llegar sin que te duelan los oí¬ 
dos? 

La tabla que tienes a continuación te puede ayudar, pero 
recuerda siempre que no debes tomarte esto de manera 
demasiado literal. 

http://en.wikipedia.orq/wiki/Piano_kev_frequencies 

Antes de entrar en materia y ver los tipos de EQs más 
importantes y dónde usarlos, debes saber que necesi¬ 
tarás usar una combinación de varios de ellos para cu¬ 
brir todas tus necesidades en la mezcla en materia de 
ecualización. Si no estás familiarizado con estas clasifi- 



caciones, invierte un poco de tiempo en explorar sus 
posibilidades en diferentes fuentes. 

Cuando se trata de ajustar los niveles finales en la mez¬ 
cla, a lo que llegaremos al final de este capítulo, los EQs 
se pueden usar de una manera muy básica. Cuando ajus¬ 
tas los niveles de un piano o de una guitarra en la mez¬ 
cla, es tan fácil como hacer que el rango de frecuencias 
agudas de los instrumentos, incluyendo el componente 
de ruido (ruido de la percusión de las teclas del piano 
o de la púa de una guitarra) suene bien en la mezcla 
primero, y luego usar una ecualización con una curva 
ancha entre 200 y 400Hz para ajustar el rango inferior 
de las frecuencias del instrumento ya sea realzándolas o 
atenuándolas. 

ECUALIZADORES TIPO "PULTEC" 

Probablemente sean los ecualizadores que más uso en 
mis mezclas - sus versiones en forma de hardware son 
ecualizadores de válvulas de dos tipos básicos: 

1. El EQP-1 "Ecualizador de programa" puede realzar y 
atenuar los bajos al mismo tiempo (en pasos desde 
20 hasta 100Hz), y tiene controles similares para los 
agudos, además de un parámetro para el ancho de 
banda (aumento conmutable para 3, 4, 5, 8, 10, 12 y 
16KHz, y atenuación/reducción para 5, 10, y 20kHz). 

2. El MEQ-1 "Ecualizador de rango medio" es un ecu¬ 
alizador para los medios - tiene un realce (aqui lla¬ 
mado "Peak") con un selector para los medios bajos 
(200, 300, 500, 700, y 1000Hz), un "DIP" (reducción) 
con un selector para 200, 300, 500, 700Hz, 1, 1.5, 
2, 3, 4, 5, y kHz, y otro realce para los medios altos 
(con un selector para 1.5, 2, 3, 4, y 5 kHz). 


Los ecualizadores tipo Pultec son muy buenos para 
moldear el sonido de una forma muy natural, y resul¬ 
ta difícil obtener resultados que suenen mal con ellos. 
Incluso al realzar las frecuencias al máximo, el realce 
continúa teniendo un carácter suave y natural. Esto su¬ 
cede debido a la amplitud de sus curvas de ecualización. 
Incluso cuando acentúas por debajo de los 100Hz, el 
realce alcanza los 700Hz. Si bien estos ecualizadores 
tienen un carácter propio, puedes aplicar curvas de 
ecualización parecidas a las de éstos con otros ecual¬ 
izadores en caso de no tener ninguno de este tipo al al¬ 
cance. Simplemente intenta aplicar curvas mas amplias 
(factores Q menores) con el ecualizador que tengas a 
mano. 

Los ecualizadores Pultec son "pasivos" en cuanto a elec¬ 
trónica se refiere, lo cual reduce la ganancia interna¬ 
mente, y usan válvulas para un amplificador de línea de 
dos fases para compensar la ganancia perdida en el cir¬ 
cuito pasivo del ecualizador. 

Existen algunas variaciones de estos ecualizadores de 
fabricantes conocidos, y una cantidad casi infinita de 
versiones en formato plugin. 

Mientras que las versiones originales de hardware to¬ 
davía están entre los ecualizadores mas caros que se 
pueden encontrar, los plugins son una manera de poder 
usarlos en cualquier canal de tu mezcla. 

Ten en cuenta que los Pultec añaden una saturación de 
válvulas agradable y sutil a tu señal incluso cuando la 
ecualización es plana. 

ECUALIZADORES DE CONSOLAS CLÁSICAS 
(SSL, NEVE API) 

A continuación hablaremos de los EQs que se encuen¬ 
tran en las consolas de gran formato más populares 
desde los años 70 hasta del día de hoy. Hoy en día no 
necesitas tener una consola, ya que los fabricantes 


originales ofrecen estos EQs en forma de hardware, por 
ejemplo en el popular formato 500-series. 

Los EQs de las consolas fueron diseñados para ser ca¬ 
paces de moldear todo tipo de señales. Normalmente 
tienen un EQ de curva plana (shelf) para los bajos y los 
agudos, y una o dos bandas de EQs paramétricos para 
los medios, los cuales a menudo llegan tan arriba y tan 
abajo como los EQs de curva plana alta y baja. 

Hoy en día la mayoría de gente aprende a usarlos en 
forma de plugins, algunos de los cuales han sido desar¬ 
rollados con SSL, Neve o API. 

Puede que ahora vaya a simplificar un poco - pero se 
usan principalmente cuando quieres realzar o moldear 
un sonido de un modo más estrecho o más agresivo que 
lo que podrías conseguir con EQs del tipo Pultec. 


ECUALIZADORES DE FASE LINEAR 

Se trata de EQs digitales, que aparecieron por primera 
vez en forma de cajas de hardware carísimas para ing¬ 
enieros de masterización, los cuales las han usado du¬ 
rante muchos años. Como todo lo que es caro y digital, 
hoy está disponible en forma de plugin, y por ejemplo 
en Logic Pro, hay un EQ de fase linear muy bueno que 
viene con el software. 

En internet existe muchísima información técnica so¬ 
bre los EQs de fase linear, pero nada de ello te ayudará 
a mejorar tus mezclas. Una cosa que todos tienen en 
común es que añaden una latencia significativa a tu se¬ 
ñal, lo cual debes compensar con tu DAW. Esto es un 
problema cuando se usan en instrumentos en directo, 
pero no para mezclar. Como hemos visto en el capítulo 
sobre compresión paralela, simplemente debes asegu¬ 
rarte de tener activada la opción de compensación de 


latericia de plugins para todo tipo de pistas de audio, así, 
no tendrás problemas al usar EQs de fase linear. El mo¬ 
tivo de esta latencia es que en vez del "post ringing" que 
vemos en los EQs tradicionales, los EQs de fase linear 
añaden "pre ringing", lo cual mantiene linear la respuesta 
de fase. 

Todo lo que debes saber es que el comportamiento de 
la fase linear hace que el sonido sea más neutro y me¬ 
nos drástico. Estos EQs no añaden armónicos ni reso¬ 
nancias - su efecto está totalmente aislado del rango de 
frecuencias que escojas. Se pueden usar tanto para re¬ 
lazar como para atenuar, tanto de manera ancha como 
estrecha. 

FILTROS 

De alguna manera, hablar de filtros aquí, es algo redun¬ 
dante. Siempre hay filtros en la mayoría de paquetes 
de EQs, excepto en aquellos tipo Pultec. Se usan para 
eliminar frecuencias que estén por debajo de una cierta 
frecuencia (HPF = High Pass Filter / filtro paso alto = las 
frecuencias altas "pueden pasar") o por encima de una 
cierta frecuencia (LPF = Low Pass Filter / filtro paso bajo 
= las frecuencias bajas pasan). Su aplicación más popu¬ 
lar es la de un filtro paso alto en voces, para eliminar el 
ruido en las bajas frecuencias, normalmente entre 60 y 
120 Hz. 

Yo suelo usar TODOS estos EQs en diferentes etapas de 
la cadena de plugins en muchos, si no en la mayoría de 
los canales en mi DAW. 


UNA VISIÓN DIFERENTE 
SOBRE LOS COMPRESORES 


Todos tenemos una idea básica de lo que hace un com¬ 
presor y de cómo usarlo ¿no es así? 

He buscado en Google "¿qué hace un compresor?" y los 
resultados principales son muy similares, aunque todos 
son incorrectos. 

Dicen algo así: 

"La compresión controla la dinámica de un sonido, au¬ 
menta los volúmenes bajos, y reduce los volúmenes al¬ 
tos" 

Esta sección del capítulo trata sobre los compresores 
como herramienta para moldear el tono de una señal 
añadiéndole armónicos. Tal vez todavía haya un poco de 
corrección de nivel en este proceso, pero como hemos 
señalado en el capítulo 7, es preferible corregir las ba¬ 
jadas de nivel y los picos en la fuente que usar un com¬ 
presor para ello. 

Personalmente, cuando pienso en diferentes modelos 
de compresores, pienso en "qué sensación dan". Su 
elección es algo intuitivo, ya que cada compresor im¬ 
parte una característica determinada al sonido, empu¬ 
jándolo en una cierta dirección sónica. 

El desarrollar este tipo de sensibilidad por los diferentes 
tipos de equipos me ha llevado muchos años de prác¬ 
tica. Es algo que es más difícil de desarrollar cuando 
solamente usas plugins, pero puedes obtener resultados 
parecidos cuando usas tanto hardware como plugins. 

Los equipos originales en forma de hardware se diferen¬ 
cian en que cuando los aprietas hasta el límite, muestran 
mucho más color y distorsión. Son estos extremos los 
que me han ayudado a aprender sus características. 


Dado que esto no te ayudará mucho - a no ser que tengas 
acceso a algún estudio con una buena colección de hard¬ 
ware - a continuación vamos a echar un vistazo de forma 
analítica a algunos plugins de compresores y sus caracter¬ 
ísticas. 

PREPARACIÓN Y PROCEDIMIENTO DE LA 
PRUEBA 

Vamos a preparar una prueba y a seguir un procedimiento 
para probar algunos plugins de compresores conocidos, y 
veremos que nos dicen los resultados. 

(Por cierto, si quieres descargar la prueba preparada en 
forma de plantilla para Logic Pro: HAZ CLICK AQUÍ) 

EL OSCILADOR DE PRUEBA (TEST OSCILLA- 
TOR) DE LOGIC PRO X ALIMENTA UN COM¬ 
PRESOR CON UN TONO DE PRUEBA (TEST 
TONE) 

• El tono de prueba es una onda senoidal (como ya sabes, 
las ondas senoidales no tienen armónicos añadidos). 

• Cambiamos de tonos entre 55 Hz, 110 Hz, 220 Hz, y 
440 Hz 

• Después hacemos un barrido desde 20 Hz hasta 
20.000 Hz 

• Finalizamos el ciclo con un tono de 100 Hz 

REALIZAMOS ESTE CICLO 3 VECES CON 
NIVELES ASCENDENTES 

PRIMER CICLO 

• El oscilador entra al compresor con un nivel de -18 dB 

• El threshold del compresor se ajusta JUSTO ANTES de 
comprimir 

• Hacemos esto para que el compresor NO comprima 
(unity gain / ganancia de unidad) 
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TERCER CICLO 

• El oscilador entra al compresor con un nivel de -2 dB 
(otros 10 dB más añadidos a los del ciclo anterior) 

• Los ajustes del compresor permanecen igual, ¡pero aho¬ 
ra hay una compresión bastante fuerte! 

La pista superior que ves en los vídeos, muestra la curva de 
automatización para las frecuencias y los niveles del oscila¬ 
dor de prueba, mientras que la pista inferior muestra un anal¬ 
izador situado después de la salida del compresor (usando 
el Channel EQ de Logic Pro X), que muestra el espectro de 
frecuencias en tiempo real. 

Por cierto: -18 dB en tu software es un nivel medio FAN¬ 
TÁSTICO para tus señales y grabaciones en CUALQUIER 
SITUACIÓN. Esto te asegura que tengas un sonido limpio e 
impoluto y que sea compatible con todos los plugins. Habla¬ 
remos más de esto cuando te golpee la cabeza con un bate 
llamado ESTRUCTURA DE GANANCIA o ETAPAS DE NIVELES 
(GAIN STAGING). 

Resumen: En el primer ciclo, el compresor no cambia el niv¬ 
el de la señal, en el segundo ciclo hay un poco de compre¬ 
sión, y en el tercer ciclo hay mucha compresión. 

Cada ciclo acaba con un tono de 100 Hz - lo que facilita la 
lectura de los armónicos añadidos en el analizador. 

Segundo armónico = 200 Hz 
Tercer armónico = 300 Hz 
Cuarto armónico = 400 Hz 
Quinto armónico = 500 Hz 
Enésimo armónico = 100 Hz x n 


SEGUNDO CICLO 

• El oscilador entra al compresor con un nivel de -12 dB (6 
dB más que en el ciclo anterior) 

• Dejamos los mismos ajustes que antes en el compresor, 
pero obviamente ¡ahora el compresor está actuando! 
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httvs://www.voutube.com/watch?v=fPChmBi3vKU 

Como puedes ver, el analizador muestra tonos senoida¬ 
les básicos sin armónicos añadidos. En teoría musical y 
en física esto se conoce como primer "armónico" - pero 
no te confundas, este término se refiere a la frecuencia 
original del tono senoidal. 

COMPRESOR FAIRCHILD 670 (1959) 

- LA ROYAL HARMONIOS ORCHESTRA 

Para que tengas una referencia, este es el aspecto que 
esto tiene con un clon del mítico compresor Farichild 
670 en formato plugin, que como algunos sabréis, es 
uno de los compresores vintage más caros y más bus¬ 
cados del mercado. 

httns://www.voutube.com/watch?v=6IR0nRGiQms 

Apostaría lo que sea a que los diseñadores de este plu¬ 
gin estuvieron mirando un espectro como este durante 
incontables horas, y que estuvieron programando y ha¬ 
ciendo pruebas sin parar hasta que el plugin respondiera 
de la manera más parecida posible al original. 

Si te fijas puedes ver que hay algunos armónicos incluso 
cuando el compresor no actúa, aunque realmente saltan 
a la vista a medida que comprimes más y más. 

Nota: Cuanto mas grave es el tono senoidal, más ar¬ 
mónicos aparecen - puedo contar hasta 13 armónicos 
añadidos encima del tono senoidal de 50 Hz en el tercer 
ciclo. Cuando el oscilador alcanza los 2000 Hz, el Fair- 
child ya no añade más armónicos, o por lo menos no 
son visibles en el espectro. 


Solo para que tengas una referencia, este es el aspecto 
que tiene el procedimiento de la prueba sin que haya 
NINGÚN compresor insertado en la ruta de la señal. 




Si te fijas en estos ricos armónicos que añade el Fair- 
child, empezarás a entender como hace que un bajo 
oscuro o un bombo subsónico de una 808 tengan un 
espectro de frecuencias mucho más rico. 

Esto resulta muy útil ya que ayuda a que los sonidos con 
frecuencias bajas y subsónicos suenen mejor en siste¬ 
mas pequeños (portátiles, tablets, smartphones, radios 
de cocina, etc.). 

Hay que decir que el Fairchild probablemente no sea 
el compresor ideal si solamente queremos controlar el 
volumen, ya que cuanto más comprimes, más cambia el 
sonido de la fuente. Así pues, no es lo que usarías nor¬ 
malmente si lo que quieres es nivelar algo que tenga una 
dinámica desigual. 

Al contrario, debes asegurarte que tu fuente esté bajo 
control en cuanto a dinámica se refiere, ANTES de usar 
el Fairchild. 

Existen otras maneras de conseguir un volumen consis¬ 
tente para una grabación. 

Mira las ondas de tu grabación, y simplemente sube el 
nivel en las partes en que este más bajo, redúcelo en las 
partes en que este más alto, y automatízalo. En muchas 
ocasiones un buen músico te proporcionará un nivel 
consistente por sí mismo. 

Si tu señal está bien nivelada y es uniforme, puedes al¬ 
terar su tono mediante la cantidad de señal que envías 
al compresor. 

Llegado a este punto estoy casi listo para entrar en de¬ 
talle sobre lo que es la compresión paralela - imagínate 
que estas enviando el mismo bombo grave de una 808 a 
dos canales de tu mezclador. 

En el primer canal se mantiene sin procesar, y en el se¬ 
gundo canal se envía con fuerza a un compresor de vál¬ 
vulas como el Fairchild - el canal de válvulas añadido 
hará que el bombo de la 808 suene mejor en sistemas 
pequeños y añadirá algo de textura a un sonido que es 
muy similar a un tono senoidal. 
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PON EL COMPRESOR EN MEDIO DE LA CA¬ 
DENA DE LA SEÑAL 

Una cadena de señal típica alrededor de un compresor 
como el Fairchild tendría este aspecto: 

Señal fuente 

-> EQ quirúrgica (para eliminar frecuencias no deseadas) 
-> Compresor (para añadir armónicos) 

-> EQ (para colorear y equilibrar tonos) 

ANTES DE LA COMPRESIÓN: 

EQ QUIRÚRGICA PARA ELIMINAR 
FRECUENCIAS NO DESEADAS 

Es muy importante poner un EQ ANTES del compresor. 
Este EQ se usa para eliminar frecuencias no deseadas. 

El ejemplo típico sería un filtro paso alto que elimina ruid¬ 
os de impacto en tomas vocales. Imagínate los armónicos 
que el compresor añadiría a ese sonido a 30 Hz y como 
haría que destacara - sin duda es algo que no quieres. 
Ocurre lo mismo con las resonancias desagradables de 
ciertas habitaciones. - encuéntralas haciendo un realce 
con un EQ con un factor "Q" estrecho y luego elimínalas 
atenuándolas también con un factor "Q" estrecho, lo que 
en inglés se conoce como un notch. 

Esto es lo que se conoce como "ecualización quirúrgica", 
y funciona mejor con "EQs de fase linear", que no añaden 
resonancias que colorean - muchos fabricantes de plugin 
los hacen, a mi me gusta mucho el que viene de serie en 
Logic Pro X. 


En el canal paralelo incluso puedes cortar las frecuencias 
bajas y añadir solamente los armónicos (por supuesto 
hablamos de cortar DESPUÉS de la compresión) - veremos 
más acerca de esto en la segunda parte de este artículo. 
En esencia, lo que hacen los armónicos es añadir al sonido 
original frecuencias que no existían al principio. 


DESPUÉS DE LA COMPRESIÓN: 

EQ PARA COLOREAR Y BALANCEAR EL TONO 


Volvamos al ejemplo de un bombo grave de una 808, 
que es un sonido muy parecido al tono senoidal usado 
en nuestra prueba, no tendría sentido ecualizar un tono 
senoidal puro, ¿verdad? 

No podemos añadir frecuencias que no están ahí - en 
contraste con un compresor de válvulas, un EQ NO 
genera ninguna frecuencia, simplemente puede ajustar 
el balance tonal de un contenido de frecuencias dado. 

Con esto, acabamos de darle la vuelta a los conocimien¬ 
tos de audio comunes otra vez: 

• Los compresores pueden añadir color 
a cualquier frecuencia 

• Los EQs son estáticos, 

solamente ajustan el volumen del tono 

Por supuesto que esta regla no se aguantará del todo 
por sí misma cuando miremos algunos tipos de com¬ 
presores más. Lo que estamos interpretando en este 
artículo se centra en las frecuencias y los armónicos, 
lo cual es solamente un aspecto de los compresores. 
El otro aspecto es la capacidad de un compresor para 
nivelar, limitar, o apretar una señal, lo cual se refiere al 
volumen del sonido. 

UNIVERSAL AUDIO/UREI LA-3A (1969) 

httDs://www.voutube.com/watch?v=dUoaFsZb4R0 

El CLA-3A de Waves es un clon en forma de plugin del 
compresor/limitador Universal Audio LA-3A original. 
Comparado con el Fairchild, resulta mucho más apro¬ 
piado para nivelar señales. 

El LA-3A solamente añade un armónico (el tercero). El 



Fairchild y el LA-3A pueden coexistir en una cadena de 
señal. Para ello, usa el LA-3A para equilibrar los niveles, 
y luego usa el Fairchild. 

El LA-3A se usa típicamente como nivelador para bajos, 
guitarras, e incluso voces. 

Resulta menos apropiado para sonidos percusivos, ya 
que no reacciona lo suficientemente rápido como para 
controlar este tipo de sonidos. 


TELETRONIX LA-2A (1965) 

httns://www. voutube.com/ watch?v=F5W-fP-MCno 

El CLA-2A de Waves es un clon del Teletronix LA-2A. Su 
diseño es unos años más antiguo que el del LA-3A. 

Este compresor añade más armónicos que el LA-3A, 
aunque muchos menos que el Fairchild. 

Se usa típicamente para controlar bajos, coros y segun¬ 
das voces, o voces principales que sean "relajadas". Se 
trata de un compresor de válvulas bastante lento y "re¬ 
lajado". 


UNIVERSAL AUDIO 1176 
REV. A BLUE STRIPE (1967) 

httvs: //www. voutube.com/watch?v=YPmKEMYWfSO 

El CLA-76 de Waves es un clon del Universal Audio/UREI 
1176. 

Se hicieron varias versiones de él, la primera de las cu¬ 
ales fue la "blue stripe". 

Casi todos los fabricantes de plugins tienen un clon del 
1176. A mi me gustan los de Waves, que deben su nom¬ 
bre a Mr. CLA aka Chris Lord-Alge, ya que Waves los 
desarrollo con él. 




El 1176 presenta unos armónicos extremadamente ricos. 
En comparación con el Fairchild 670, suena mucho más 
agresivo, y nivela muy rápido. 

Esto hace que el 1176 sea muy flexible - lo podemos usar 
prácticamente en cualquier fuente. 

Al igual que el Fairchild, el 1176 es un auténtico clásico de 
los estudios, y valdría la pena escribir un capítulo entero 
sobre él. 

Si tienes un puñado de ellos en tu rack (o un buen clon 
en forma de plugin en tu colección), podrías mezclar un 
proyecto entero exclusivamente con ellos. 

Una de las cosas para las que funciona muy bien, es hacer 
que las voces sean más agresivas y traerlas al frente. 
Puedes "apretarlo" para que comprima mucho, y como 
resultado verás muchos armónicos. 

Sin embargo no sería el único compresor en la cadena, 
yo normalmente uso otro compresor para nivelar antes 
del 1176. 

SOLID STATE LOGIC SSL E/G-SERIES BUS 
COMPRESSOR (1977) 

httvs://www.voutube.com/watch?v=vfldaI2SNrcr 

Se trata de uno de los compresores más famosos que 
jamás se hayan fabricado. 

Waves se asoció con SSL para crear una de las primeras 
emulaciones reales de un hardware original, y ahora este 
plugin (que forma parte del paquete Waves SSL-bundle) 
es un clásico, al igual que las consolas SSL 4000E y G- 
Series originales. 

Es muy bueno (por supuesto) para nivelar una señal, y 
añade más armónicos cuanto más fuerte lo aprietas. 



El truco con el SSL Bus Compressor es activar la com¬ 
presión con los picos de tu mezcla final, por ejemplo 
con tu bombo. 

Lo que ocurre aquí es que el SSL coge tus picos y los re¬ 
duce de una forma muy inteligente, y además les añade 
armónicos. 

El SSL bus compressor controla la dinámica y hace que 
las partes que comprime sean más contundentes y con 
más garra, enriqueciéndolas con armónicos (casi como 
si compensara el nivel perdido). 

Este efecto se ha descrito como "pegamento" (glue) del 
bus de mezclas, y es el motivo por el cual a todo el mun¬ 
do le gusta un buen SSL Bus Compressor. 


SOLID STATE LOGIC SSL E-SERIES 
CHANNEL COMPRESSOR (1977) 

httns://www. voutube.com/ watch?v=aJdCSCbZNVo 

El SSL Channel compressor, que también forma parte 
del paquete Waves SSL-bundle, añade una cantidad 
agradable de armónicos brillantes y agresivos, y es ca¬ 
paz de captar y controlar señales percusivas mejor que 
ningún otro compresor. 

Muchos ingenieros de mezcla famosos lo han usado en 
bombos, cajas, y en cualquier tipo de percusión, ya que 
el SSL hace que los sonidos percusivos tengan un lugar 
prominente en la mezcla, y hace que las baterías y las 
percusiones sean contundentes y se asienten bien en la 
mezcla. 


SUMMIT AUDIO TLA-100A (1984) 

httus://www.voutube.com/watch?v=V_TxskKMd3I 


El Summit TLA-100A es un compresor de válvulas muy 




sutil. El ingeniero Al Schmidt ha usado la versión original 
de hardware como compresor de tracking en las graba¬ 
ciones de muchos de sus proyectos ganadores de pre¬ 
mios Grammy, como por ejemplo en las voces de Diana 
Krall, para coger algunos picos durante la grabación de 
las voces. 

El Summit añade algunos armónicos cuando lo aprietas, 
y funciona bien en una amplia variedad de fuentes, con 
sus 3 simples posiciones tanto para el tiempo de ataque 
(attack) como para el de liberación (release). 

Se trata de un nivelador sutil tanto para grabar (tracking) 
como para mezclar. 


LOGIC PRO X COMPRESSOR 
(PLATINUM MODE, 1996) 

httvs://www.voutube.com/watch?v=JLXcXrclbCs 

Este es el primer compresor en forma de plugin que 
apareció en la primera versión de Logic, de manera que 
su diseño se remonta a mediados de los años noventa. 
Se trata del ÚNICO plugin que no colorea la señal EN 
ABSOLUTO en nuestra prueba. Al contrario que todo el 
resto de compresores que hemos probado, se trata de 
un compresor adecuado para cuando queremos con¬ 
trolar la dinámica sin añadir armónicos en una pista. 

Las versiones posteriores de este plugin (como la versión 
actual de Logic Pro X) incluyen algunos otros modos 
que puedes seleccionar, de modo que cuando cambias 
del "Platinum Mode" a cualquiera de los otros (como por 
ejemplo "VCA"), el plugin empieza a añadir armónicos 
intentando replicar algunos de los compresores que 
acabamos de presentar. 



U-HE PRESSWERK (2015) 


Si no tienes una colección de hardware enorme y/o 
compresores en formato de plugin, puedes empe¬ 
zar con uno que ofrezca un gran abanico en cuanto a 
aplicaciones. Personalmente me gusta mucho el u-he 
PRESSWERK, que hoy en día es el único compresor en 
formato plugin en el mercado que te permite ajustar la 
cantidad, la dinámica y la forma de los armónicos añadi¬ 
dos independientemente de la cantidad de compresión. 

Si echas un vistazo al siguiente diagrama, verás que el 
PRESSWERK aúna todas las funciones y topologías que 
se encuentran en los compresores clásicos de entre 
1950 y 1970, a la vez que ofrecen al usuario un control 
total sobre todas estas funciones, que están señalizadas 
claramente para acceder a ellas con todo tipo de detalle. 



El PRESSWERK se está haciendo muy popular en las es¬ 
cuelas de audio, ya que no existe otro plugin que facilite 
tanto el educar a alguien sobre los detalles de TODOS 
los compresores vintage en un solo plugin. 


























































Todas las emulaciones que he probado anteriormente 
en este capítulo excepto una, generan distorsión ar¬ 
mónica, y normalmente aumentan en nivel cuanto más 
reducción de ganancia (compresión) aplicas. 

Con el PRESSWERK tienes un control total sobre la 
cantidad de armónicos que se añaden, y el control de 
DINÁMICA se puede ajustar de manera continua y sin 
interrupciones entre "dependiendo del volumen del ma¬ 
terial fuente" y "añadir armónicos siempre" 
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Sus armónicos añadidos básicos se parecen bastante 
a los de un UREI 1176 blue stripe clásico, pero con los 
controles de la sección de saturación del PRESSWERK 
se pueden personalizar mucho, por ejemplo aplicarlos 
PRE o POST compresión, estáticamente o siguiendo la 
dinámica del material, y además también puedes equili¬ 
brar ligeramente el espectro de los armónicos usando 
el control de COLOR que básicamente es un filtro/EQ 
tipo "tilt". 

Cuando mires el siguiente vídeo, pon atención al modo 
en que juego con la sección de saturación del PRESS¬ 
WERK a partir del minuto 1:11. 

httDs://www.voutube.com/watch?v=HCG_H7_vle4 

Puedes descargar una demo del PRESSWERK aquí: 
httD://tinvurl.com/kcbiikv 

Evidentemente la saturación es algo que se da - en 
mayor o menor medida - en todos los procesadores de 
señal analógicos, no solamente en los compresores. 
Vale la pena mencionar unos cuantos aparatos "stand- 
alone" y plugins que se pueden usar para generar ar¬ 
mónicos mediante saturación. 






SATURACIÓN DE CINTA (TAPE SATURATION) 


¿Recuerdas las grabadoras de cinta analógicas? Un 
cabezal magnético magnetiza una cinta también mag¬ 
nética que puede ir a diferentes velocidades. Al apretar 
la cinta analógica con niveles extremos no distorsiona 
igual que un conversor digital. En una grabadora de cin¬ 
ta, cuanto más entras en la "zona roja”, consigues un 
efecto llamado "saturación de cinta". Evidentemente el 
sonido de esta saturación de cinta varía según el tipo 
de grabadora, el ancho de la cinta, y la velocidad de la 
misma. 

Las grabadoras de estudio clásicas estándar de STUDER 
y AMPEX todavía son apreciadas por su sonido, pero hoy 
en día raramente se usan. Las emulaciones en forma de 
plugin han progresado mucho y funcionan muy bien 
para conseguir este tipo de sonido en tu DAW. 


PREVIOS DE MICRÓFONOS 

Los amplificadores de micrófonos, o en corto, "pre¬ 
vios de micro" tienen características parecidas a los 
compresores (excepto por el circuito de reducción de 
ganancia) - se pueden construir con válvulas, transfor¬ 
madores, transistores, OP-amps modernos, o bien una 
mezcla de todas estas tecnologías. Algunos también pu¬ 
eden usarse a niveles de línea, y pueden aportar un col¬ 
or fantástico a tu sonido - en especial si también haces 
grabaciones de voces. 

Me vienen a la cabeza los varios modelos de Neve, ya 
que son de los clásicos de estudio más legendarios. 
Mientras que las versiones originales son muy caras, 
tanto AMS Neve como varias otras marcas hacen ver¬ 
siones alternativas con funciones reducidas como los 
módulos de la 500-series. 

También existen varias versiones del clásico Neve 1073 
en formato plugin 


CADENAS MÁGICAS 


A medida que vayas expandiendo tus conocimientos sobre 
el procesamiento y las cadenas de plugins, te recomiendo 
que cuando hayas encontrado una combinación de ajustes 
que funcione en una mezcla, guardes el canal entero en 
forma de cadena de plugins en tu DAW. Asegúrate de que 
el nombre que le des te recuerde qué tipo de uso podrías 
darle a este preset. 

A lo largo del tiempo irás desarrollando una librería a la que 
acceder, y que podrás seguir refinando. 

REVERBSY DELAYS 

La mayoría de productores usan un grupo de envíos y re¬ 
tornos de reverb bastante básicos en las sesiones de su 
DAW: una reverb estándar (moyoritariamente tipo píate o 
concert hall), un delay para throws (por ejemplo para repe¬ 
tir la última sílaba de una línea vocal), y tal vez una simu¬ 
lación tipo small room con primeras reflexiones. Todas las 
pistas del arreglo pueden tener acceso a la reverb y al delay 
si es necesario. 

Esto está muy bien para producir y hacer arreglos, pero 
olvídate de este concepto para mezclar. 

Si quieres crear una mezcla que dé una impresión tridimen¬ 
sional, con mucho espacio y separación, debes pensar en 
lo siguiente: 

• necesitas una paleta enorme de reverbs y delays dife¬ 
rentes, y añadirles algunos efectos de modulación. 

• la reverb con que acabarás, será una mezcla de varias 
reverbs diferentes en muchos aspectos, desde su color 
y densidad, hasta su tiempo de reverberación. 

• las pistas más importantes de tu mezcla deben acceder 
a envíos y retornos de reverb y delay completamente 
diferentes 


• necesitas tener bancos de diferentes reverbs prepara¬ 
dos en la plantilla de tu DAW, y especializados para 
diferentes fuentes, como habitación de batería, caja, 
toms, voces principales, pads, sintetizador principal, in¬ 
strumento orquestral etc. 

• agrupa los retornos de las reverbs junto con los instru¬ 
mentos a los cuales pertenecen - si tienes un subgrupo 
o un grupo VCA de baterías, los retornos de las reverbs 
de las baterías pertenecen a él exclusivamente. 

• además, no necesitas crear un envío nuevo para cada 
reverb - por ejemplo, puedes hacer envíos a 20 reverbs 
diferentes desde el "Envío (send) 5", y desmutearlas y 
mutearlas en el retorno auxiliar, una a la vez, hasta que 
encuentres aquello que estas buscando. Esto es un 
proceso rápido e intuitivo, y te da la opción de usar una 
o varias reverbs al mismo tiempo, y de equilibrarlas en 
sus diferentes retornos. 

• para que los subgrupos o grupos VCA realmente fun¬ 
cionen, mayoritariamente los efectos deben pertenecer 
exclusivamente a sus fuentes - si muteas el grupo de 
baterías, muteas también todas las reverbs de batería 
con él, pero obviamente NO la reverb de las voces. 

• es fundamental mantener la organización respecto a 
todo esto 

Con todo lo que he dicho podrá parecer que mis mezclas 
estén empantanadas en reverb. No te engañes, algunas de 
ellas son muy sutiles. Además, no tengas miedo de usar 
tiempos de reverberación largos, simplemente mantenlos 
muy bajos en cuanto a nivel se refiere. Muchas de estas re¬ 
verbs solo las puedes escuchar cuando las apagas. 


Aquí tienes algunos ejemplos de tipos de reverb que resulta 

útil tener a mano, todas al mismo tiempo: 

• la mayoría de reverbs ofrecen sonidos en categorías 
como píate, chamber, ambience, rooms, concert halls, 
church, etc. 

• la mayoría de reverbs clásicas (por ejemplo las Lexicón 
224, 480, EMT, AMS RMX) son excelentes cuando se 
trata de reverbs menos definidas, "turbias", independi¬ 
entemente de su tiempo de reverberación. 

• los plugins de reverb y las unidades de reverb modernas 
(la Bricasti M7 es mi favorita) son excelentes para simu¬ 
lar habitaciones de una manera sumamente realista. 

• los plugins que usan IRs (respuesta de impulso) pueden 
hacer ambas cosas - básicamente las IRs son muestras 
o "huellas dactilares" de las reverbs originales o incluso 
de habitaciones reales. 

• Personalmente, lo que he hecho a lo largo de los años, 
es simplemente probar muchísimas reverbs diferentes, 
en especial IRs, y cada vez que escuchaba algo que me 
gustaba, guardaba los ajustes del canal, la reverb, el EQ 
y algo de compresión, en forma de preset de channel 
strip en Logic. Hacer esto te permitirá ir desarrollando 
tu propia librería, y encontrarás algunas cadenas de re¬ 
verb sin las cuales no podrás vivir, que son las que de¬ 
ben estar en la plantilla de mezclas de tu DAW. 

Los delays también tienen diferentes personalidades: 

• los típicos delays de 1/2, 1/4 o 1/8 de nota tipo "throw ", 
que a menudo se usan en la última palabra o sílaba de 
una línea vocal. 

• un delay corto tipo "slap-back" 

• delays complejos con patrones polirítmicos, o incluso 
"cosas raras" impredecibles que sucedan en un loop de 
feedback 


Las reverbs y los delays son a tu mezcla lo que una sombra 
es a una fotografía, no quieres que sean tan definidos y bril¬ 
lantes como tu objeto principal. La mayoría de mis retornos 
de delay tienen envíos a reverbs, ya que no me gusta que 
sean una copia "sampleada" totalmente seca de mi señal 
original. 

Mira las reverbs y los delays como si fueran la sombra de 
una fotografía, no los necesitas 100% al frente, brillantes 
y dinámicos, su propósito es darte una sensación de pro¬ 
fundidad subliminal. También ayuda mucho comprimirlos. 
Además, por este motivo, los ecualízo de manera que con¬ 
trasten con la señal original directa, ya que si has trabajado 
duro para hacer que tu voz principal esté al frente, sea di¬ 
recta e "in your face", no quieres mandar tu reverb desde 
esa señal directa, sino desde una copia con un tratamiento 
diferente. 

Por cierto, este es uno de los motivos por los cuales los 
delays/reverbs "vintage" más antiguos siguen siendo popu¬ 
lares - tienen una resolución baja, y dan sensación "granu¬ 
losa" (por ejemplo las Lexicón 224 o AMS DMX1580). 
el comprimir las reverbs las hace más controlables - puedes 
usar menos reverb en tu mezcla si comprimes las reverbs 
que estás usando. 

CREAR UN SONIDO TRIDIMENSIONAL 

Obviamente hay un montón de pequeños detalles que in¬ 
fluyen en esto, pero para empezar, céntrate en el siguiente 
concepto: 

1. Las cosas importantes van al centro: bombo, bajo, vo¬ 
ces principales 

2. Intenta panear todo lo demás completamente a izqui¬ 
erda y derecha (hard panning) 

Parece una locura, lo sé. Intenta panear una guitarra to¬ 
talmente hacia la izquierda, envíala a una reverb tipo small 
room (habitación pequeña) y panea esta reverb totalmente 
hacia la derecha. Ahora lleva esta reverb un poco más hacia 
el centro hasta que te de la sensación de que todo está bien 


equilibrado, 

Posiblemente tengas una segunda guitarra, para ella: panea 
la señal seca totalmente a la derecha, envíala a otra reverb 
tipo small room (o a un delay o chorus), y panea el efecto 
totalmente hacia la derecha. 

Ya te haces a la ¡dea... esto funciona para guitarras, tecla¬ 
dos, percusiones, ruidos, fx etc. - Para todo esto, yo uso re¬ 
spuestas de small room / chambers / espacios de la reverb 
Bricasti M7. Existen IRs de la Bricasti - gratis y autorizadas 
oficialmente por la gente que diseño esta reverb. 

EFECTOS DE MODULACIÓN 

En cuanto al gating rítmico, el tremolo (que modula solo el 
volumen) de Logic Pro, es un arma secreta 



Lo uso todo el rato en pistas sin vida o sobrecomprimi¬ 
das, ya que les aporta un poco de movimiento sutil. Desde 
en pads hasta bajos de sintetizador estáticos, acordes de 
guitarra potentes, o segundas voces. Incluso puedes hacer 
que las reverbs tengan un groove sutil con el beat. 



Tremolo 












SUBGRUPOS, BUSES DE EFECTOS, Y RUTEO 


Dado que ei número de reverbs (detays, etc.) que usas va 
aumentando con el tiempo, necesitas mantener el ruteo 
estrictamente organizado. Usar la misma reverb en dife¬ 
rentes fuentes es algo que se convierte fácilmente en un 
desorden. Puede que necesites ecualizar o comprimir tu 
reverb de un modo particular para mejorar su sonido en 
las voces, pero si has usado esa misma reverb en otros 
instrumentos, al hacerlo de repente estarás afectando el 
equilibrio y el sonido de tu mezcla entera. 

Sé que parece poco intuitivo, pero te irá mejor si sepa¬ 
ras las reverbs que uses para los diferentes grupos de 
instrumentos, lo cual incluye ruteo y grupos. En mi con¬ 
sola tengo un par de canales dedicados para las reverbs 
vocales y otro par para las reverbs de batería, y están 
asignados a sus grupos VCA respectivos. 

En baterías usa envíos pre-fader, usa los efectos de 
batería exclusivamente para las baterías, y rutea sus re¬ 
tornos al bus de batería, y/o ponlos en el mismo grupo 
VCA. 

Funciona igual para los buses de compresión parale¬ 
la, los envíos que reciben son pre-fader, no siguen la 
automatización, pero los retornos siguen la automa¬ 
tización de la fuente - yo hago esto mediante el grupo 
VCA de batería - así tienes la ventaja de poder tratar los 
retornos de efectos para cada grupo de instrumentos 
por separado. Cuando mezclamos queremos tener un 
control total. 


¿MAGIA EN EL BUS ESTEREO? 


Una pregunta muy común... "¿Qué usas en tu bus de 
mezcla?¿Usas el PRODUCTO X o el PRODUCTO Z como 
yo?" 


Los procesadores de bus de mezclas "todo en uno" 
prometían ser la solución final desde que apareció el 
primer TC Finalizer en los años 90. Ya conoces los varios 
plugins modernos equivalentes, y hasta cierto punto, hay 
que decir que funcionan bastante bien. Un preset rápido 
puede hacer que una canción sea más presentable. Estos 
procesadores incluyen compresores multibanda, procesa¬ 
dores estéreo para conseguir más amplitud, y por supues¬ 
to EQs, compresores, limitadores, etc. 

Es decepcionante, pero la verdad es que tienes que tener 
una buena mezcla antes de que las señales lleguen al bus 
estéreo. Si la mezcla tiene un problema de base - y me 
refiero a todas las cosas que hemos visto desde el capítulo 
3 hasta este punto, con un compresor multibanda podrás 
conseguir más volumen y densidad, pero nunca solucio¬ 
narás los problemas que permanecen ignorados desde el 
principio. 

Dicho esto vamos a ver la cadena de señal más común de 
mi bus de mezcla, y permíteme añadir que cada uno de 
los procesadores que uso aquí hace solamente un trabajo 
muy sutil. 

1. MEDIDOR DE VOLUMEN 

Nada más empezar, en mi plantilla, el primer plugin que 
hay en mi bus de mezcla es un medidor de volumen (loud- 
ness meter) - que monitorea el nivel de la señal que entra. 
Ya hemos hablado de las etapas de ganancia en el capí¬ 
tulo 5, así que ya sabes qué hacer. Además, llegados a este 
punto déjame recordarte la mejor práctica en cuanto a 


comparativas A/B, como vimos en el capítulo 3: podemos 
hacer comparaciones A/B entre las versiones tratada y sin 
tratar de nuestro bus de mezclas, a niveles emparejados. 
Esto es básico cuando trabajamos con plugins en el bus de 
mezcla - puede que no necesites NADA aquí. 

2. VACÍO 

No es broma, es una ranura vacía, sin ningún plugin in¬ 
sertado. Déjala así, porque si más tarde aparece algo que 
resolver, podrás insertar aquello que necesites. 

3. MEDIOS 

La combinación de plugins que uso aquí es exactamente la 
misma que la que uso en las cadenas vocales: 

A. Pultec MEQ 5 

Recuerda, esto aparecía en la cadena vocal, se hacen real¬ 
ces con el Pultec cuando se necesita "calidez". Mira si falta 
algo entre 200Hz y 700Hz en tu bus de mezcla cambiando 
de frecuencias. No realces algo simplemente porque pu¬ 
edes hacerlo. Prueba lo mismo con la banda superior - en 
ocasiones un realce sutil entre 1.5k y 7k añade algo de en¬ 
ergía. 

En estos casos estoy hablando de realces de +2 o +3dB 
máximo - lo cual en un Pultec es una cantidad muy sutil. 

B. Compresor de válvulas para el tono 

Aquí uso una versión en forma de plugin del clásico Fair- 
child, se puede decir que con unos ajustes "esotéricos". 
Casi nunca muevo la reducción de ganancia, pero cuando 
hago comparaciones A/B, SIEMPRE suena mejor con el 
Fairchild en la cadena. Esto entra en la categoría de me¬ 
dios, ya que añade armónicos. 


4. TONO FINAL Y CONTROL DE LA DINÁMI¬ 
CA 


A. EQ 

De nuevo, aquí usamos el Pultec EQP-la (¡no confundir 
con el MEQ usado en el paso3!) para hacer un realce 
sutil, normalmente de 2dB a 20Hz, y una atenuación 
en ios agudos de 2 dB a 20kHz. Se trata de otro ajuste 
"esotérico", principalmente uso los Pultecs en mi bus de 
mezclas para añadir una onda más analógica. 

B. Dinámica final 

Aquí uso un Siate FG-X como compresor final en el bus 
de mezcla, y también uso sus controles de transitorios, 
ITP y percepción dinámica para realizar pequeños ajust¬ 
es. NO uso el FG-X como limitador brickwall, y mi señal 
sale de este plugin con la misma cantidad de headroom 
que tenía al entrar. Por este motivo, el botón de "moni- 
toreo de ganancia constante" siempre está presionado. 

C. EQ de fase linear 

Esto es lo que uso para el control final de la curva de 
frecuencias total de la mezcla. Normalmente añado un 
realce muy ancho y sutil en los bajos. 

Y una vez más: no dejes de ir hacia delante y hacia atrás 
entre estos bloques para hacer pequeños ajustes. ¡Y ten 
cuidado con tu estructura de ganancia! 


AUTOMATIZACIÓN 


Ahora volvamos a un concepto que introdujimos en el capí¬ 
tulo 7 - la corrección y automatización de niveles PRE y 
POST cadena de plugins. PRE es para crear una interpre¬ 
tación consistente y que suene natural, esto es algo con lo 
que ya hemos tratado. Ahora vamos a trabajar con la au¬ 
tomatización POST cadena de plugins, que crea la dinámica 
para tu canción. 

Evidentemente, una vez que empieces a activar la automa¬ 
tización de los faders en tu DAW, habrá situaciones en que 
necesitarás cambiar el volumen relativo entero de tu can¬ 
ción. 

Un simple plugin de ganancia antes del fader de automa¬ 
tización te da acceso al nivel relativo de la canción - lo cual 
es mucho más fácil que ir corrigiendo siempre la autom¬ 
atización entera. La manera de hacer esto cambia ligera¬ 
mente entre DAWs, y en algunas consolas puede ser que 
haya otras maneras de lidiar con los niveles relativos y la 
automatización. Asegúrate de averiguar como trabajar de 
manera independiente con los niveles relativos y la automa¬ 
tización, en ambos casos POST cadena de plugins por su¬ 
puesto. 

Veamos otro asunto con que ya hemos lidiado en el capí¬ 
tulo 7, aunque lo voy a repetir aquí - si un instrumento tiene 
niveles o ajustes completamente diferentes en diferentes 
partes de la canción, en vez de crear una automatización 
para ello, simplemente copia los ajustes del canal y crea 
canales extra para las diferentes partes de la canción. 

V de nuevo otra referencia a un capítulo anterior: la autom¬ 
atización siempre se hace o se programa mejor cuando es¬ 
cuchamos a niveles bajos en nuestros pequeños altavoces 
portátiles. 

La automatización es un lugar excelente para hacer énfasis 
en la dinámica natural de la canción. Aceptémoslo - en una 
canción de rock, el batería golpeará la batería más fuerte 


en el último estribillo. Ten en cuenta que esto no depende 
totalmente de los niveles, ya que esta interpretación más 
intensa se verá reflejada en forma de tonos de batería más 
brillantes. 

Pero aun así, el empujar un poco hacia arriba el volumen 
en el estribillo final es algo que puede crear una excitación 
o emoción extra. 

Aquí es donde podemos hacer una comparación entre las 
carreras de coches y el equilibrio final y la automatización 
de la mezcla , ya que te encontrarás en el mismo dilema 
que un piloto de automovilismo: quieres conducir lo más 
rápido posible y arriesgando al máximo, pero sin destruir 
tu coche. 

Por suerte, y tomando algunas medidas de seguridad, la 
automatización de una mezcla resulta un viaje muy agrad¬ 
able (y mucho menos peligroso que las carreras de co¬ 
ches). 

Estas son las medidas de seguridad: 

- Si has "anulado" tus faders tal como hemos descrito en 
el capítulo 7, y has mantenido una estructura de ganancia 
sólida al añadir tratamiento a los canales individuales, ten¬ 
drás tus faders en su posición por defecto de "ganancia de 
unidad", lo cual quiere decir que hay cero posibilidades de 
destruir este equilibrio sólido que has creado hasta ahora - 
es decir, siempre puedes volver al principio. Cuando traba¬ 
jas con tu automatización alrededor de la posición de OdB 
de tu fader, tienes mucho más rango para realizar mov¬ 
imientos sutiles con él. 3dB ya es bastante movimiento al¬ 
rededor del punto de OdB - intenta aumentar 3dB cuando 
tu nivel es de -30dB por defecto, ¡imposible! Esto es así 
tanto para faders físicos como para los datos de automa¬ 
tización visual en tu DAW. 

- Evidentemente debes salvar tu proyecto con un número 
de versión nuevo de manera regular - de manera que pu¬ 
edas ir hacia atrás en caso de que tu mezcla empeore 


- El tratamiento del bus estéreo que hemos visto en este 
capítulo asegurará que tu dinámica se mantenga en un 
rango determinado. Si el compresor de tu bus tiene los 
ajustes correctos, mantendrá tu dinámica dentro del 
marco de unas buenas etapas de ganancia - en otras pa¬ 
labras, si mandas señales al bus estéreo con más nivel, el 
incremento de nivel en los canales se verá parcialmente 
compensado por el ratio seleccionado en el compresor 
del bus. 

- Y una última vez más: usar tus altavoces portátiles a un 
volumen bajo te asegurará que tu automatización esté en 
el marco apropiado. 

Dicho esto - ¡ve a crear emoción y excitación en tu 
automatización!¡y sé atrevido! 

Definitivamente debes empezar a aprender a hacer au¬ 
tomatizaciones con faders. Dibujar automatizaciones con 
el ratón es algo que nunca podrá sustituir a tu mano so¬ 
bre un fader mientras cierras los ojos y escuchas la can¬ 
ción a un volumen bajo. 

Como nota final sobre la automatización, debes saber 
que también tendrás que ir hacia delante y hacia atrás a la 
hora de ajustar niveles y ecualizar. Siempre que haya una 
situación en que sientes que la canción tiene una muy 
buena mezcla pero que los bajos son demasiado densos 
o débiles, ya sabes donde encontrar el recurso para ar¬ 
reglarlo. 

Los niveles de la canción están bien cuando puedes es¬ 
cuchar incluso aquellos cambios de nivel más sutiles. 
Mientras todavía puedas mover los niveles de un instru¬ 
mento hacia arriba o hacia abajo unos pocos dBs, y no 
percibas una diferencia en la mezcla, debes retroceder al 
principio de este capítulo y usar otras herramientas que 
no sean el nivel, para hacer que la señal se asiente en la 
mezcla de manera correcta. 


No hay una regla fija para esto - en la cadena de señal, antes 
que nada, eliminas las frecuencias problemáticas, y cualquier re¬ 
alce que apliques mediante ecualización se asentará mejor en la 
señal si se aplica un poco de compresión después. Luego hay 
compresores para el tono y para añadir armónicos - a los cuales 
les puede seguir un EQ para hacer énfasis en algunos de estos 
armónicos que ni siquiera existían antes de que el compresor es¬ 
tuviera en la cadena de la señal. 


Voces: para que aparezcan y se asienten en una mezcla densa 
deberás realzar su presencia; hablaremos de cómo construir la 
cadena para las voces principales en una lección posterior. 

El Waves C6 funciona de maravilla para hacer un sidechain de la 
banda media con las voces; por ejemplo si tienes unas guitarras 
con una distorsión intensa en los medios, cuando la voz principal 
entra, la presencia de las guitarras se ve empujada hacia atrás 
para crear espacio para las voces; y dado que solo se ve afectada 
una cierta banda de frecuencias, el sidechain no se aprecia en la 
mezcla - el peso de las guitarras en la mezcla permanece igual / 
puedes hacer lo mismo para empujar hacia atrás pianos, pads de 
teclado, cuerdas orquestales, etc... 

Si necesitas crear espacio en los medios bajos, puedes usar el 
mismo EQ con sidechain para ello; sin embargo el sidechaining 
de frecuencia selectiva es solamente un último recurso, ideal¬ 
mente cada instrumento o voz debe sobresalir en una frecuencia 
diferente. Por ejemplo, al agrupar segundas voces o armonías NO 
realces las mismas frecuencias de los medios bajos en todas ellas, 
usa por ejemplo 300Hz para la más baja, 500Hz para la del me¬ 
dio, y 700Hz para la segunda voz más alta; así crearás una buena 
textura a lo largo de los medios en que todas las pistas podrán 
coexistir. 
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T u mezcla está terminada. Estás contento con ella y 
listo para enseñársela a tu cliente y que te haga sus 
comentarios. Espero que no hayas mandado ninguna 
versión a medio acabar prematuramente hasta ahora - 
lo cual sería tan poco profesional como si un chef te 
pidiera que entres a su cocina para que pruebes la sopa 
que está cocinando para ver si "va por buen camino". 

A no ser que el cliente escuche la mezcla en persona en 
el estudio, lo más habitual es que la mezcla se entregue 
por correo electrónico, ya sea mandando mp3s, o un 
link para descargarlos. El primer obstáculo a evitar es 
mandar la mezcla a la gente equivocada, en el orden 
equivocado. 


A QUIÉN MANDAR LA MEZCLA, Y QUÉ 
COMENTARIOS CONSIDERAR 


EL CLIENTE PAGA 

El CLIENTE es la persona, empresa u organización que PAGA 
por tu mezcla - y debes darle un TRATO PRIORITARIO. 


RESPETA AL ARTISTA 

En el caso de que el cliente que paga por tu mezcla NO sea 
el artista, siempre debes ser RESPETUOSO CON EL ARTISTA 
en la comunicación, pregúntale al cliente "¿quieres que le 
envíe la mezcla al artista para que dé su opinión?" 


EVITA LOS CONFLICTOS 

Si el cliente que paga por la mezcla (por ejemplo un sello 
discográfico, un A&R, o un productor) no quiere incluir al 
artista en la conversación, respétalo. Puede que el clien¬ 
te quiera resolver todos sus comentarios y observaciones 
contigo antes de obtener la aprobación del artista. 


LLAMADAS DE ARTISTAS 


A pesar de todo esto, debes estar preparado para recibir 
llamadas o correos electrónicos del artista en cualquier 
momento. Si el artista contacta contigo... 

1. Escucha y respeta lo que el artista tenga que decir 

2. De manera educada, pide al artista que informe de sus 
comentarios al cliente 

3. Espera unos minutos, para darle tiempo al artista de 
consultar a su sponsor 

4. Después de no más de 15 minutos, informa al cliente 
de los comentarios del artista 

5. Ofrece al cliente el considerar los comentarios del ar¬ 
tista - pregúntale "¿Quieres que haga una versión al¬ 
ternativa con los cambios que el artista está pidiendo? 

Si la respuesta del cliente es un "no" déjalo ahí. Cuando 
la mierda se esparce, ayuda mucho tener un máster en 
diplomacia. No te pongas del lado de nadie. 


EVITA LOS CONFLICTOS 

Sé como Suiza, espera a que los demás hayan resuelto to¬ 
dos sus asuntos. Eso si, no esperes para mandar la versión 
actualizada de la mezcla al cliente que te está pagando. 


CONOCE LA JERARQUÍA 

Si el cliente es una empresa (como un sello discográfico), 
sé consciente que siempre hay una. 


JERARQUÍA EN TODA EMPRESA 


Puede ser que te estés comunicando con un A&R júnior 
que esté encargado de tu mezcla, y que cuando mandes 
tu mezcla para recibir opiniones, de repente entre en la 
conversación uno de sus jefes (por ejemplo el director de 
A&R, el vicepresidente de A&R o el presidente o CEO, o 
todos a la vez...) mediante correo electrónico, o incluso 
que te llame directamente. En este caso, envía un correo 
electrónico a ambos, al A&R júnior Y a su jefe. 

Ponlos en la primera línea del correo electrónico (no en 
Ce ni en Bcc), y siguiendo el orden de la jerarquía interna. 
La persona que está más arriba en la jerarquía SIEMPRE 
prevalece sobre los demás. Esto ayuda a mantener una 
buena relación con todas las partes involucradas, y a tener 
una idea del rol de cada persona en la empresa.. 

MAMÁ TIENE ALGO QUE DECIR 

Puede haber millones de personas que de repente aparez¬ 
can de la nada y te den su opinión - desde la madre, el pa¬ 
dre o el tío del artista, hasta varias personas del sello dis- 
cográfico, incluso en ocasiones hay radios o promotores 
de radio que ¡te llaman y te piden cambios en la mezcla! 

Si sigues las reglas anteriores y trabajas bien, estarás 
bastante a salvo. Además ten en mente que cuando el 
mánager de un artista te pide que hagas una mezcla, está 
representando al artista, que finalmente es quien te está 
pagando. A menudo el mánager se ocupa de la primera 
ronda de comentarios y opiniones, pero muy probable¬ 
mente el artista tendrá la última palabra, así que debes es¬ 
tar preparado para que entre en escena en cualquier mo¬ 
mento. 


QUE HACER Y QUE NO 
HACER EN TUS CORREOS 
ELECTRÓNICOS 


i 


La mayoría de veces, cuando tengo que entregar la 
primera versión acabada de mi mezcla, me ciño a esta 
plantilla. 


íl O O ARTIST ÑAME - "Songtitle (Mixed by Marc Mozart)" 

□jO_ [Z] □□ CMj C53 

[ Lucida Grande • ] | 12 t | | U | | B I U ) ¡ ^ ^ ^ ] [ «E y j [ ^ ▼ ) 

To: Client First Ñame Last Ñame 

Subject: ARTIST ÑAME - "Songtitle (Mixed by Marc Mozart)" 

(=■»•] From: Mozart & Friends <info@mo... i | Signature: | None i | 


Dear Client, 

I have attached my mix for .Song Title" to this e-mail. Looking forward to your leedback! 

Have a great (day/week/weekend)! 

Best, 

Marc 


4) ► ♦ <1 !► 


Marc Mozart 

Mozart & Friends Limited 

"A song can change your lite." 

e-mail infogrnozartandfriends.com 

web www.mozartandfriends.com 

www.mixedbvmarcmozart.com 

www.facebook.com/mixedbvmarcmozart 

phone +49 xxx xxxxxx (mobile germany) 
phone +49 xxx xxxxxx (office germany) 











































NO HAY EXCUSAS 


• NO HAY EXPLICACIONES NI EXCUSAS, no en¬ 
víes la mezcla si no estás completamente con¬ 
vencido de que es lo mejor que puedes hacer! 

• Actúa como si esta fuera la última versión - esto debe 
verse reflejado en el nombre del archivo que envías, la 
primera versión que envío al cliente se llama 

«ARTISTA - Título de la canción (Mezclado por Marc 
Mozart)" 

• Después de la primera revisión y de hacer los cambios 
que haya pedido el cliente, el nombre cambia a 

«ARTISTA - Título de la canción 
(Mezclado por Marc Mozart) UPDATE" 

• Si hay más cambios el siguiente nombre para el archivo 
será UPDATE 2, luego UPDATE 3 


NO SEAS ESTÚPIDO 

EVITA los siguientes nombres: 

• bounce_output_l-2.wav 

(¿WTF? ¡Y nunca jamás envíes un WAV!) 

• título_mezcla_version_43 

(tu número de versión interno no es asunto del cliente) 

• título_final_master 

(¿quién dice que es final? nunca llames master a nada a 
no ser que SEA el master) 


MANTÉN TU AGENDA EN ORDEN 


Antes de mandar el correo electrónico, añade a tu cli¬ 
ente con su nombre completo a la agenda de tu orde¬ 
nador. El nombre que le das al cliente en tu agenda será 
visible en el correo electrónico que éste reciba. 

No tienes ningunas ganas de que tu email aparezca en el 
ordenador del cliente como "info@artista.com (Amanda 
super sexy)" o "artasellodiscografico.com (inútil tarado). 

¡EN SERIO! 

Después de enviar el correo electrónico, está bien 
mandar un recordatorio pasadas 6-9 horas, y también 
está bien llamar o mandar un mensaje al cliente al día 
siguiente si todavía no te ha dicho nada. Después de 
todo, tu correo electrónico podría haber acabado en 
su carpeta de spam, aunque es totalmente factible que 
el cliente haya estado muy ocupado y que (todavía) no 
haya tenido tiempo de escuchar tu mezcla, o de escri¬ 
birte un correo electrónico con sus observaciones. 
Esperar una opinión dentro de un periodo de tiempo 
razonable es profesional, aunque, si tarda más de lo 
que te gustaría, no hay nada que debas o puedas hacer. 
Simplemente asegúrate de que el cliente ha recibido tu 
correo electrónico, y espera su respuesta. 

COMENTARIOS: QUÉ ESPERAR 

Debes estar preparado para cualquier cosa - los comen¬ 
tarios y opiniones del cliente ¡pueden ser cualquier tipo 
de cosa! 

Te recomiendo que adquieras un conocimiento profundo 
de los diferentes tipos de comunicación que se dan entre 
las personas. Uno de los modelos más aceptados en cuan¬ 
to a tipos de comunicación es el modelo "DISC", que dis¬ 
tingue cuatro tipos de comunicación según dos criterios: 


• ¿La persona es introvertida o extrovertida? 

• ¿La persona está orientada al trabajo o a la gente? 

Aquí tienes un podcast introductorio de la famosa consul¬ 
tora de dirección y gestión Manager Tools, que puedes es¬ 
cuchar Online. Yo he sido fan de su trabajo durante muchos 
años, y te prometo que cada segundo vale la pena: 

Manager Tools - Improve Your Feedback With DiSC 
httv://www. manager- tools.com/ 2006 / 02 /inwrove- 

vour-feedback 

El equipo de Manager Tools tuvo un impacto muy fuerte 
en mi carrera, ya que sus podcasts me ayudaron a mejo¬ 
rar en cómo lidiar con estructuras corporativas, lo cual es 
un campo en que muchos artistas y trabajadores freelance 
normalmente tienen dificultades. 

Volvamos al DISC - existe un test que puedes hacer para 
determinar que tipo de DISC eres, y la clave de esto es 
que debes desarrollar habilidades para adaptar tu comu¬ 
nicación (las cosas de dices, cómo las dices, tu lenguaje 
corporal) a TODOS los tipos diferentes de comunicadores 
que existen en el mundo, y en especial a aquellos con los 
que trabajamos. 

Esta habilidad diferencia a los profesionales más exitosos 
en cualquier área de los que tienen dificultades - por lo 
menos cuando el trabajo implica relacionarse con gente. 

La primera cosa que debes hacer después de recibir el 
correo electrónico con los comentarios y opiniones es 
volver a leerlo cuidadosamente un par de veces, y después 
contestar, dar las gracias por sus comentarios, y confirmar 
que lo has entendido, o si no es así, hacer las preguntas 
pertinentes. Dales un periodo de tiempo dentro del cual 
podrás tener la mezcla actualizada y contactar con ellos 
de nuevo. 




EJEMLPOS DE OPINIONES Y 
COMENTARIOS DE CLIENTES 

LOS PROFESIONALES CON EXPERIENCIA 
(A&R, PRODUCTOR) 



... te contestarán muy rápido y te mandarán un correo 
electrónico con una lista de los puntos más impor¬ 
tantes. Es gente que sabe lo que quiere, y normalmente, 
después de escuchar la mezcla un par de veces, sabrán 
decirte qué cambios quieren que hagas. 

Es muy fácil tratar con este tipo de comentarios. Simple¬ 
mente debes ir punto por punto y encontrar una solu¬ 
ción o arreglo para cada uno. Responde al correo elec¬ 
trónico de forma sintética y ordenada, y explica cómo 
has trabajado en cada punto. Puedes ceñirte bastante a 
términos técnicos en tu respuesta. 


A continuación tienes los comentarios de un artista y 
productor consagrado con mucha experiencia, y mis 
notas.' 


« e 0 


UPO ATE 1 


* 
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To: Client Rut Ñame last Ñame 


Subjeet: UPO ATE 1 


* From: Mozart & Friends <mfo@mozartandfriends.com> 


Hey brother. 
update! 



Commems betow.J 
Brother, 

So my thoughts: 


Signatura: None 


1. Where the beat kicks out ¡n the first chorus ¡sn't right brother - my apologies, it's the love love love' at 1:21:) 

OK DONEV 

So youTl need to mix in the backing vox in lighter to fit with the víbe. 

OK DONE v 

2. For the first pre-chorus at 0:40, please mix the backing vox so that we hear more bottom and less high harmony - I'm needing more warmth - the same for the second pre-chorus as 
well. 

OK DONE y/ 

3. Por all choruses, can you please bump up all harmony hits 
OK DONE V 

4. Overall, can we please get those drums to 'smash' through, and to build the drums as we move through the choruses 
OK DONE v' 

5. The brídge - can I please get a production element to smack into the bridge, then for the bridge for there to be a different feel, vibe induding daps to build into the final chorus - 
perhaps give it a couple of bars where the beat cuts out and then we soar into the chorus. 

OK DONE v / 

For the bridge, can you please mix my voice to match the girl singer's voice - she's the main star:) 

OK DONE v 

The same for the last chorus with regarás to the ad-lib - can you please follow the demo I sent you with regarás to the vocal production. 

I listened back and forth, not sure what exactly you are looking for here. 

6. The end - can we end at 3:50 as a fast end and not to have the last few bars of instrumental. 

| OK DONE v 


















ARTISTAS 


A no ser que tengan mucha experiencia y que hayan 
editado muchos álbumes, los artistas tienden a tomarse 
mucho más tiempo para considerar y enviar sus comen¬ 
tarios. También tienen tendencia a escuchar la mezcla 
muchísimas veces, y a menudo responden con gran de¬ 
talle sobre sus sensaciones acerca de la mezcla. 

Habitualmente recibo correo electrónicos con mucha 
información de base de cómo se sentían y qué pensa¬ 
ban cuando escribieron la canción, y de la relación entre 
estas emociones y la versión actual de la mezcla. 
Necesitas invertir tiempo en leer cuidadosamente sus 
comentarios e intentar desgranar ese lenguaje en forma 
de prosa para convertirlo en una lista de puntos ejecut¬ 
ables. 

Asegúrate de abordar sus pensamientos y de traducirlos 
correctamente en términos técnicos en cuanto a mez¬ 
cla. 

Puedes incluir términos técnicos, pero no olvides hablar 
de cómo y por qué lo que has hecho da esa SENSACIÓN. 
"He añadido un echo tipo 3D con reverb a la voz princi¬ 
pal en el estribillo para dar esa "sensación de astronauta 
en el espacio exterior" que mencionabas en tus comen¬ 
tarios" 


CLIENTES EGÓLATRAS 

Como podrás adivinar, en la industria musical existen 
personajes ególatras de diferentes tipos. 


"Por favor, ¿puedes bascular la reverb trapezoidal de 
la voz principal en la profundidad de la habitación?!" 

Recuerdo una ocasión en que trabajé en una mezcla (y 
producción) para una famosa banda de pop, cuyo disco 
acabó convirtiéndose en un Top 5. 


Prácticamente toda la gente del sello había aprobado la 
mezcla, y había mucha gente involucrada, desde el vi¬ 
cepresidente de marketing hasta el presidente del sello. 
Pero había un A&R a quien (de algún modo) le habían 
asignado el disco, que no paraba de discutir conmigo - 
creo que pensaba que su influencia en la mezcla no era 
tan grande como su ego... 

En fin, después de que todos sus jefes aprobaran la mez¬ 
cla, seguía pidiéndome cambios que realmente no mar¬ 
caban la diferencia (por ejemplo "mueve la voz principal 
un grado en el panorama estéreo") y sus comentarios 
culminaron en la siguiente petición: 

"Por favor, ¿puedes bascular la reverb trapezoidal de la 
voz principal en la profundidad de la habitación?" 
Cuando dijo esto por teléfono, yo no tenía ni idea de a 
qué se refería, pero al mismo tiempo era consciente de 
que no podía decirle lo que pensaba acerca de qué tipo 
de persona me parecía, y por donde pensaba que debía 
meterse sus comentarios. 

Le dije: "Sí claro, se EXACTAMENTE a qué te refieres. Me 
parece un muy buen comentario. Déjame trabajar en 
ello y me pondré en contacto contigo." 

Después de la llamada estuve literalmente refunfuñando 
durante unos minutos. Evidentemente no tenía ni idea 
de a qué se refería con aquello de la "reverb trapezoidal", 
pero tuve que encontrar una solución para el dilema. 


La voz principal de la canción sonaba directa (era rap), 


tenía impacto, y sea cual fuera la "reverb" que él bus¬ 
caba, solo la hubiera empeorado. Jugué con la reverb 
tipo small room que ya tenía en la voz, y (tal vez) le añadí 
una pizca de pre-delay cuando de repente, me iluminé. 
Logic de Emagic estaba en su versión 4.7 en aquél en¬ 
tonces, y tenía un plugin de reverb llamado "Platinum 
Verb" que tenía una GUI que mostraba diferentes formas 
de habitaciones. 

¡DIOS MÍO! ES ESTO, ¡¡ESTO ES LO QUE EL TIPO DEBE 
HABER VISTO POR AHÍ!! 

De hecho no cambié absolutamente nada, y definitiva¬ 
mente NO usé la Platinum Verb en la mezcla, pero le 
mande una actualización, le llamé y le dije: 

"He estado jugando añadiendo un poco de sonido de 
room a las voces principales, y me descubierto que a 
nivel sonoro el plugin Platinum Verb hace exactamente 
lo que estás buscando. ¡Escúchalo y dime que te parece! 
Cinco minutos después recibí un correo electrónico de 
respuesta que decía: 

"Está perfecto - ¡has dado en el clavo! Me encanta la 
Platinum Verb. ¡La mezcla está aprobada!. 











CÓMO SOBREVIVIR A LAS 
FECHAS DE ENTREGA 


Cuando mezclas para un cliente, siempre existe una fe¬ 
cha de entrega final como parte del proceso, independi¬ 
entemente de si esa fecha te parece muy ajustada o no. 

PIDE UNA FECHA DE ENTREGA 

Hay casos en que un cliente simplemente te envía un 
enlace de descarga de Dropbox con los archivos sin 
comentar nada más. Asegúrate de confirmar que has 
recibido los archivos e intenta que te de una fecha de 
entrega exacta. 

No se muy bien que pensar de un cliente que no te da 
una fecha de entrega, o por lo menos una fecha aproxi¬ 
mada. Esto no es profesional. Dicho esto, si has recibido 
un pago por adelantado, no hay de qué quejarse - el 
dinero habla, y dice: "ponte a trabajar" 

CUANDO TIENES MUCHO TIEMPO 

Hay proyectos en que la fecha de entrega no supone 
ninguna presión. En el caso de que la canción forme 
parte de un álbum que está lejos de estar acabado, o si 
hay otros factores por resolver ("todavía estamos bus¬ 
cando un rapero para hacer una colaboración", "puede 
que Slash haga un solo de guitarra aquí", etc.) hay una 
cosa que puedes hacer para sacar provecho de esta 
situación relajada. 

¡Haz la preparación de tu mezcla (-> Capitulo 3) tan 
pronto como puedas! Así puedes dejar bastante tiempo 
entre la preparación y la mezcla en sí, lo cual por todos 
los motivos que hemos visto en los capítulos 3 y 4, me¬ 
jorará y acelerará tu proceso de mezcla. 


FECHAS DE ENTREGA 
IMPOSIBLES 


De vez en cuando te ofrecerán un trabajo con una fecha de 
entrega que te parecerá "imposible". 

Te recomiendo tener en cuenta los siguientes aspectos: 

A: Cantidad de trabajo que implica 
B: Cantidad de dinero ofrecido 
C: Prestigio que implica hacer el trabajo 
D: Calidad de la canción producción 

CUANDO TIENES NO TIEMPO 

Muy bien, vamos allá. Digamos que después de considerar 
los aspectos A,B, C, y D, decides aceptar el trabajo. Ahora 
te explicaré cómo sobrevivir a ello: 

1. Nunca te saltes la preparación. 

Aquí es donde los mejores ingenieros de mezcla del mun¬ 
do tienen una carta ganadora. Ellos tienen unos asistentes 
de altísimo nivel que pueden empezar a preparar la sesión 
de mezcla mientras el maestro de las mezclas se come un 
plato gigante de espaguetis. 

Cuando alguien como Chris-Lord Alge llega al estudio, 
ya tiene la sesión preparada para mezclar, las pistas están 
asignadas a faders, los ordenadores están encendidos, y el 
café está sobre la mesa. 

Está bien, tu no eres Chris-Lord Alge... a pesar de esto, no 
te saltes la preparación de la mezcla. Hazlo un poco más 
rápido de lo habitual, sáltate el asignar pequeños iconos a 
tus pistas y otros asuntos obsesivo-compulsivos, pero ha¬ 
zlo. 

Considera el agrupar más pistas de lo normal en el tiempo 
de preparación. Convierte todas esas segundas voces en 
un archivo estéreo, ¡no son una prioridad! Haz lo mismo 


con los 15 shakers. Panea las pistas individuales totalmente 
a la derecha o a la izquierda (hard panning), ¡pero no te 
pierdas en ello! 

Cuanto menos tiempo tengas para la mezcla, puedes hacer 
más pre-mezcla durante la preparación de la mezcla. 
Ocurre lo mismo para la mezcla en sí misma - agrupa más 
cosas de lo habitual. 

Si tienes dos horas para hacer la mezcla puedes trabajar 
bien con 8 faders, pero si tienes que trabajar con 80, ¡te 
volverás loco! 

2. No trabajes por la noche 

No trabajes por la noche, no cambies tus hábitos de sueño. 
Si lo haces, los siguientes días serán un desastre. Si real¬ 
mente necesitas más tiempo, duerme menos, pero duerme. 
Incluso una o dos horas de sueño en forma de "siesta re¬ 
constituyente" pueden marcar la diferencia. 

3. Haz descansos de forma regular 

Salir a caminar 10 minutos cada 2 o 3 horas, ir a buscar un 
café para llevar, y especialmente comer y cenar a las horas 
en que lo haces habitualmente, resulta esencial cuando 
tienes una fecha de entrega apretada. 

A pesar de esto, no seas descuidado, tener una fecha de 
entrega apretada es como prepararse para un mundial. 

4. Mantén el contacto con el cliente 

El cliente necesita estar tranquilo, y le gusta asegurarse de 
que vas siguiendo los plazos acordados. Un mensaje o una 
llamada rápida ayuda a mantenerlo relajado. 

Incluso si tienes una fecha de entrega apretada, nunca en¬ 
víes mezclas sin acabar prematuramente. 

Además, el estar en contacto durante el proceso te asegura 
que cuando finalmente estés listo para recibir los comen¬ 
tarios y opiniones del cliente, éste te los pueda proporcio¬ 
nar rápidamente. No hay nada peor que trabajar duro para 
cumplir con una fecha de entrega, y después tener que es¬ 
perar eternamente para recibir los comentarios y opiniones 
del cliente. 


IMPRIMIR STEMS 


Las llamadas stems (abreviación de "STEreo MixeS", además 
claramente existe un doble sentido en esto, ya que en inglés 
el verbo "stem", significa "venir u orginarse de" y la mezcla 
viene de estos archivos) son una colección de archivos de 
audio que sumados, dan lugar a tu mezcla completa sin 
comprimir ni masterizar. Al imprimir las stems de tu mezcla, 
cualquiera puede recuperar tu mezcla y usarlas, si tiene un 
DAW básico. 

Como estándar, yo normalmente imprimo las siguiente 
stems, todas con efectos, excepto en los casos en que lo 
menciono: 

• Bombo 

• Caja 

• Resto de batería / percusión 

• Bajo 

• Guitarras 

• Pads de teclados 

• Teclados principales 

• Instrumentos orquestales 

• Segundas voces incluyendo dobles de la voz principal 

• Voz principal (seca) 

• Voz principal (solo efectos) 

Hago estas impresiones en forma de archivos WAV, en la 
frecuencia de muestreo del proyecto de la mezcla. 

• Cada uno de los instrumentos de la lista se graba en 
forma de archivo estéreo mientras el resto de instru¬ 
mentos están muteados 

• Desactiva (bypass) el compresor del master bus y todo 
lo demás que le siga en la cadena de señal 

• Empieza la grabación o bounce de cada archivo ex¬ 
actamente un compás antes de que la música empiece 



Deja por lo menos un compás de silencio al final de 
la música, asegúrate de no cortar ningún sonido, in¬ 
cluyendo colas de reverb 

Esta es más o menos la organización básica, ya que 
hay ciertas situaciones típicas en que deberemos ac¬ 
ceder a las stems the stems. 



EJEMPLOS: 

• Semanas, meses, o años después de que nuestra 
mezcla final haya sido aprobada, te piden cambios. 

• Estos cambios pueden ser una letra nueva, un vo¬ 
calista completamente diferente, una grabación de la 
canción en un idioma diferente, la edición de voces 
para eliminar lenguaje inapropiado (clean versión), 
etc. 






















• Las stems también son esenciales para crear 
versiones especiales o edits para radio, TV, popur- 
rís, megamixes y versiones para sincronizaciones en 
publicidad y cine; si la canción que has mezclado se 
convierte en un éxito comercial, puede que recibas 
muchas peticiones para editarla de manera regular. 

• También imprimo stems cuando el cliente tarda 
mucho en enviarme sus comentarios y opiniones 

y necesito liberar la consola analógica para otro 
proyecto. Evidentemente, esto solo tiene sentido si 
tu mezcla ya esta muy cerca de su forma final. En 
casos como este, seguramente haría más stems de 
las que he mencionado antes, para seguir teniendo 
más flexibilidad para hacer cambios. 

• No olvides que siempre puedes reconstruir partes 
de tu canción al 100% usando tus stems a la vez que 
remezclas completamente otras partes. De nuevo, 
el ejemplo típico sería la grabación de una canción 
en un idioma diferente, en que el resto de la canción 
se mantiene completamente intacta. 

• NUNCA te saltes la impresión de las stems de tu 
mezcla. Tener las stems te salva la vida de manera 
regular, sin mencionar que en la industria musi¬ 
cal, en la mayoría de contratos para ingenieros de 
mezclas o productores, se te pide que entregues las 
stems junto con las mezclas y los masters. 


IMPRIMIR LA MEZCLA 

Yo me he habituado a imprimir la mezcla DESPUÉS de 
haber hecho las stems. La impresión de stems se debería 
hacer en tiempo real para que ello sirva como control 
de calidad a nivel interno - de este modo escuchas los 


principales grupos de instrumentos en solo, y existe la 
posibilidad de que detectes pequeños errores que qui¬ 
eras arreglar. Algunas de estas cosas, son detalles que 
nadie apreciaría cuando todos los instrumentos están 
sonando, pero vale la pena echarle un vistazo. 

Muchas veces imprimo las mezclas finales a partir de 
las stems, incluso si he hecho la mezcla en la conso¬ 
la analógica. Hay una pequeña diferencia en cuando a 
tono y dinámica - la mezcla sumada a partir de las stems 
suena un poco más dura y directa, y por supuesto es 
totalmente recuperable desde tu DAW. 

Incluso hay situaciones en que el productor de la can¬ 
ción quiere tener acceso a las stems de tu mezcla para 
hacer la "edición final de la versión final" de la mezcla - 
suena complicado, pero no lo es. 

A menudo pasa tiempo desde que el productor te en¬ 
tregó su sesión para mezclar, y el productor refresca su 
mente y cambia de opinión acerca de algunos aspectos 
de la canción. 

Si esto sucede, acompáñalo - forma parte de ser un 
buen jugador de equipo. 

En fin, llegará un momento en que se imprimirán las 
mezclas finales, y aquí tienes una guía para ello: 

• Usa la frecuencia de muestreo en que has traba¬ 
jado (si era una frecuencia de alta resolución como 
96kHz, úsala para tus mezclas) 

• Archivos WAV 

• No incluyas fundidos (fades) al principio y al final 
(eso forma parte de la masterización) 


MASTERIZACIÓN 


El aspecto más importante de la masterización es muy 
parecido a la separación entre producción y mezcla - se 
trata simplemente de dos personas diferentes con visio¬ 
nes desde perspectivas diferentes. 

Siempre envías a tu cliente una mezcla "masterizada" para 
recibir su aprobación - masterizada en términos de nor¬ 
malización de nivel, con un limitador tipo brickwall al final 
de tu bus estéreo. 

Si hay un ingeniero de mastering implicado en el proceso, 
éste trabajará con tu mezcla SIN el limitador activado, e 
idealmente con algunos dBs de headroom. 

Está bien que mantengas todo aquello que tienes en la 
cadena de tu bus estéreo durante la mezcla (excepto el 
limitador brickwall final), pero no te recomiendo el dar 
ese "paso extra" y masterizar tu propia mezcla. 

Es probable que esto salga mal, ya que has escuchado tu 
mezcla demasiadas veces, y la clave de la masterización 
es tener a un ingeniero con oídos frescos para que le eche 
un vistazo a tu trabajo - un ingeniero de masterización 
especializado en la tarea de optimizar mezclas estéreo fi¬ 
nalizadas. 

En general, cuando los ingenieros de mezclas intentan 
masterizar sus propios álbums (incluso productores que 
mezclan su propio álbum), sale muy mal. Si no hay presu¬ 
puesto para un ingeniero de mastering, usa las mezclas tal 
y como las tienes con el limitador tipo brickwall que tenías 
en la mezcla para corregir niveles. No limites más de un dES 
en comparación con lo que te ha funcionado en la mez¬ 
cla. Evidentemente siempre puedes reducir el volumen de 
algunas de tus mezclas ya sea reduciendo la cantidad de 
limitación final, o simplemente bajando el volumen. 


La selección de un ingeniero de masterización con quien 
trabajar no es algo fácil - a menudo he sentido que han 
destrozado seriamente mis mezclas. Sin embargo, esto no 
siempre es decisión tuya - puede que el cliente tenga una 
persona "de referencia", y en estos casos no hay mucho 
que puedas hacer, especialmente si se trata de un ingeniero 
de masterización conocido que tiene una fuerte relación 
con tu cliente. 

Construir relaciones con un buen puñado de ingenieros de 
masterización es una muy buena idea. 

Con tus stems en el bolsillo, siempre puedes llevar tu ses¬ 
ión de mezcla a un estudio de masterización, y recibir las 
opiniones de un profesional. Juntos podéis corregir algunas 
cosas, grabar tu mezcla en su sistema, y él puede continuar 
y masterizar tu mezcla mientras tú te tomas un café en la 
sala. Esto es una muy buena manera de hacer un control de 
calidad final para tu mezcla, y al mismo tiempo estás con¬ 
struyendo una relación con un ingeniero de masterización. 


ENTREGA 

Entrega al cliente SOLAMENTE aquello que realmente 

necesite. 

Cualquier cosa que pueda salir mal, saldrá mal. 

Antes de determinar qué tipo de archivos vas a entregar al 

cliente, debes saber exactamente qué planea hacer con tus 

mezclas/masters. 

Estas cosas suceden regularmente: 

• Los clientes convierten mp3 en WAVs para subirlos 
para su distribución digital 

• Los clientes envían WAVs masterizados a ingenieros 
de masterización 

• Los clientes envían al sello mezclas aproximadas sin 
acabar 


Si sabes que ei distribuidor digital del cliente solo acepta ar¬ 
chivos WAV de 16 bit, entrega SOLAMENTE este tipo de ar¬ 
chivo. Muchos distribuidores independientes incluyendo The 
Orchard y Believe Digital solo aceptan archivos WAV de 16 
bit para subirlos a las diferentes plataformas, y no WAVs de 
24 bit. 

The Orchard también acepta AACs Apple Lossless, que pu¬ 
edes crear a partir de un archivo WAV de 24 bit. 

Si subes canciones a ¡Tunes directamente usando ¡Tunes Pro¬ 
ducen evidentemente puedes usar archivos WAV de 24 bit, 
incluso con frecuencias de muestreo altas. 


ARCHIVOS 

A continuación tienes una lista completa de los archivos que 

te recomiendo imprimir cuando tu mezcla haya sido apro¬ 
bada: 

Versiones sin masterizar, todas ellas en formato WAV 24 bit: 

• Para entregar a un ingeniero de mastering 

• Con el limitador brickwall desactivado (bypass) en la ca¬ 
dena de tu bus estéreo, con mínimo ldB de headroom 

• MEZCLA COMPLETA 

• INSTRUMENTAL 

• ACAPELLA 

• Opcionalmente: MEZCLA VOCAL UP (más voces), MEZ¬ 
CLA VOCAL DOWN (menos voces 

Versiones masterizadas con dither de 16 bit y de 24 bit: 

• Para entregar a un sello discográfico o para que un distri¬ 
buidor digital las suba 

• Para CDs de audio compatibles con red book, se requi¬ 
eren archivos con dithering de 16 bit 

• MEZCLA COMPLETA 

• INSTRUMENTAL 

• ACAPELLA 

• Opcionalmente: MEZCLA VOCAL UP, MEZCLA VOCAL 
DOWN 


Stems, impresas "pre cadena del bus estéreo: 

• MEZCLA COMPLETA 

• INSTRUMENTAL 

• ACAPELLA 

• BOMBO 

• CAJA 

• DEMÁS BATERÍA/PERCUSIÓN 

• BAJO 

• GUITARRAS 

• PADS DE TECLADOS 

• TECLADOS PRINCIPALES 

• SEGUNDAS VOCES O COROS + DOBLES DE VOZ 
PRINCIPAL 

• VOCES PRINCIPALES (SIN EFECTOS) 

• VOCES PRINCIPALES (SOLO EFECTOS). 

De nuevo, no te recomiendo que mandes todo esto 
al cliente. Guarda estos archivos de manera segura en 
varios medios, online y offline, y haz saber a tu cliente 
que dispones de algunos archivos opcionales por si se 
necesitan en alguna ocasión. 


ARCHIVAR Y COPIAS DE SEGURIDAD 

Tal y como acabo de explicar, debes considerar el ar¬ 
chivar todos los archivos impresos como parte de tu 
trabajo. Mientras que técnicamente puede que no sea tu 
trabajo, cada vez que puedas ayudar a tu cliente con es¬ 
tos archivos, te convertirás en un salvavidas profesional. 
Te sorprendería ver como en ocasiones algunos sellos 
discográficos no tienen ni idea de como conseguir ar¬ 
chivos multipista o incluso stems de algunos de sus 
mayores hits. 



CLIENTE: "HAY UNA COSA MÁS... 


Algunos clientes volverán a aparecer meses o incluso 
años después de que hayas mezclado sus canciones, y 
te pedirán todo tipo de cambios en la mezcla. Parece 
una locura, pero esto forma parte del negocio y es ha¬ 
bitual. Una canción que necesita ser editada para una 
sincronización en publicidad o cine, una versión en otro 
idioma que debe grabarse, o la censura de un cierto ter¬ 
ritorio que requiere que se editen y se eliminen algunas 
palabras, etc. - Todo esto sucede constantemente. 

Si has seguido todas las directrices de este capítulo, 
todo te saldrá bien, y la mayoría de estas peticiones se 
pueden llevar a cabo en no más de 15 minutos. 


THE END 


Gracias por tomarte el tiempo de estudiar este libro. De 
hecho, esto no acaba aquí, te invito a unirte al grupo de 
soporte Online [YOURMIXSUCKS] en Facebook. 

httDs://www.facebook.com/aroups/1511612519104171/ 

En este grupo puedes hacer preguntas específicas sobre 
el libro, y continuaré actualizando el libro a medida que 
vaya recibiendo más preguntas. 

El objetivo es crear un compendio completo sobre mez¬ 
cla que aguante el paso del tiempo. 

Recibirás actualizaciones de por vida de forma, las cu¬ 
ales serán gratuitas para los usuarios con licencia. 

Marc Mozart, Febrero de 2016 



